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Achtungi 

Mal^ongg! 


A şadar. Heroes IV a nâvâlit. Şk3u mai 
nâvâlit şi altele. Şi? Gaming furios, 

RPG, FPS, Mahjongg. Surprinşi? 

Au existat câteva adevârate jocuri-molimâ 
de-a lungul timpului. E nevoie sâ vâ reamintesc 
de boala Doom, care a dus companii serioase 
în pragul prâpastiei şi chiar la faliment, doar 
pentru câ angajalilor pur şi simplu nu le mai 
pâsa de nimic altceva decât de multiplayer 
(pe atunci nou), de shotgun şi chainsaw, de 
frag-uri? Era totuşi FPS cvasi-3D. 

Dar milioane de „antigameri* (sau lameri, 
cum sunt catalogaţi) se joacâ Solitaire, Free- 
Cell sau Hearts, fiind obiectul batjocurii întregii 
.comunitâţi gameristice", care stâ şi priveşte cu 
uimire cum se îndârjesc aceşti ciudaţi în jocuri 
lipsite de personalitate, repetitive, plate, verzi, 
2D!II Nici mâcar nu e vorba de Counter-Strike. 
UT sau QIII (ca jocuri dedicate maselor)... Şl 
atunci, care e sensul? Plictis, lipsâ de putere 
hardware, accesibilitate imediatâ (opţiune la 
instalarea Windows-ului)? 

La fel şi Mahjongg. In redacţia LEVEL se 
joacâ Kyodai Mahjongg. în reţeaI Cu alte de¬ 
partamente! L-am pus şi pe CDI (Cei ofensaţi 
pot sâ dea pagina... Urmeazâ cuprinsul revis¬ 
tei.) De ce? Vedeţi, într-o lume ca a noastrâ, 
ultradominatâ de Zeii GFX şi Gameplay, jo¬ 
curile simple sunt o odevâratâ evadare. Curios 
e câ Mahjongg-ul de core vâ povesteam e 
3D. are o câruţâ de opţiuni grafice (setâri 
DirectX, environment mapping, light FX etc.) şi 
sonore, muzicâ ambientalâ, suport de multi- 
ployer etc. Şi atunci, care e problema? Simplu: 
e Mahjongg... Eu, Sebah şi BogdonS suntem 
cei care l-am apreciat la adevârata sa valoare 
(spre zâmbetul sarcastic al colegilor), dar am 
ajuns la concluzia câ. dupâ reprize prelungite 
de Jedi Knight II, Warrior Kings sau întâlniri hard¬ 
ware cu NVIDIA, ATI şi Intel, plâci de reţea. 


într-o lume ca a 
noastrâ, 
ultradominatâ de Zeii 
GFX şi Gameplay, 
jocurile simple sunt o 
odevâratâ evadare. 

'încrengâturi de mouşi şi joystick-uri, e o adevâ- 
ratâ plâcere sâ elimini contra cronometru... 
piese de pe tabla virtualâ. E ceva asemânâtor 
cu .ciudâţenia' managerelor de browser 
despre care vâ tot scrie Claude (tobele, ta¬ 
bele) şi care, totuşi, au un succes nebun. 

Nu intenţionez sâ fac apologia jocului 
simplu, nici a repetitivitâţii, însâ jocuri precum 
acesta (disponibile ,1a kilogram") au farmecul 
lor. Orice aţi zice. E imposibil ca nici unul dintre 
voi sâ nu fi încercat niciodatâ un asemenea joc 
şi, când a fâcut-o, sâ nu se fi bucurat ca un 
copil când a câştigat sau sâ nu se fi enervat 
şi/sau frustrat mai ceva ca într-un RPG hard- 
core când a pierdut sau s-a blocat. Jocurile gen 
Mahjongg pot crea dependenţâ. închipuiţi-vâ 
concursuri de mai mult de o orâ, noaptea târ¬ 
ziu, pe acelaşi calculator, când încercam sâ 
obţin un timp mai bun decât al concurenţei (ca¬ 
re nu se lâsa mai prejos decât mine nici în ruptul 
capului)... Nebunie! 

Totuşi, revenim în permonenţâ la jocurile 
.trâznet" ale momentului. Ne-om obşinuitcu 
ele, ne facem upgrade-uri foarte costisitoare 
pentru a le rula, trâim deci sub dominaţia lui 
GFX şi a lui Gameplay. îmi plac Homeworid, 
Sea Dogs, Warrior Kings, Counter-Strike, admir 
grafica sofisticatâ. E viaţa de zi cu zi... întreruptâ 
din când în când de câte un concediu, Mah¬ 
jongg, FreeCell (nu mai râdeţii)... 

Mike 
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NOTĂ 

Interfaţa CDnjIui LEVEL este conceputâ sâ ruleze optim 
pe o placâ grafică ce suportă minim o rezoluţie de 
800x600 şi o odăncime a culorii de 16 biţi. De aceea, 
nu este recomandată folosirea acesteia într-un mediu 
ce nu oferă minimul necesar! Interfaţa poate fi rulată 
atât sub Windows 95/98/Me cât şi sub Windows 
NT/2000/XP. Din cauza multitudinii de configuraţii, 
redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nid o responsabi¬ 
litate în eventuolitatea în care apar probleme în funcţio¬ 
narea interfeţei şi a aplicaţiilor. Programele care au 
intrat în componenţa LEVEL CD au fost testate şi selec¬ 
tate cu grijă în redacţia LEVEL Totuşi, redacţia nu îşi 
poate asuma nici o responsabilitate pentru 


funcţionarea anormală a softwarenjlui şi nici nu poate fi 
făcută responsabilă pentru eventualele daune produse. 
CD^I LEVEL a fost verificot împotriva viruşilor cu urmă¬ 
toarele programe antivirus; Kasperky Labs Anti-Virus 3.5 
(furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) şi BitDefender Pro- 
fessional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice întrebări legate de aplicaţiile de pe CD, vă 
rugăm să contactaţi telefonic, prin fox sau prin e^nail, 
autorii programelor respective. 

ATENŢIEI Pentru rularea corectă a interfeţei CD- 
ului vă recomandăm setarea unei rezoluţii minime 
de 800x600, o adâncime a culorii de 16 biţi şi 
folosirea opţiunii Small Fonts! 
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News 


Stalingrad - 4X Studio 


4X Studio lucrează în prezent Io 
Stalingrad, un first person shooter inspi¬ 
rat din evenimentele celui deol Doilea 
Război Mondial. Al 3-lea Reich se află 
la apogeul existenfei sale în anul 1942. 
Numai oraşul Stalingrad se moi opu¬ 
ne dominaţiei naziste. Este ultimul bas¬ 
tion pe care Hitler este disperat s6l cu¬ 
cerească pe continent. Jocul se inspiră 
din filmul Enemy at the Gates şi ne va 
pune în pielea unui tânăr sniper rus. 
Această abilitate nu poate fi obţinută 


decât după lungi antrenamente. Se va 
încinge o adevărată confruntare între 
sniperii ruşi şi cei nazişti. Eroul nostru va 
putea fi ajutat de bots sau de alp 
jucători în modul cooperativ. Creatorii 
promit să introducă în joc şi un sistem 
complex de evolupe a personajului 
principal, experienţa căpătată de 
acesta evidenpindu-seîn momentele 
critice printr-o precizie sporită şi o 
eficacitate de invidiat, pnând cont de 
calitatea armelor din acele vremuri. 




Mobile Forces - Rage Software 


Mobile Forces este un teanrvba 
sed multiplayer shooter aflat în produc- 
pe la Rage Software, jocul a ajuns în 
stadiul beta. Jucătorul va putea alege 
să lupte cu armele variate pe care le 
are la dispozipe sau să se urce într-un 
vehicul şi să pornească cu puternicele 
motoare în căutarea şi distrugerea 
inamicului. Hă^ile sunt destul de mari 
pentru a vă permite spapu de manevră 
cu autovehiculele. Una dintre hă^, 
numită Airport, conpne mai multe avi¬ 
oane parcate într-un spapu imens flan¬ 
cat de turnuri de control. Fog of war, 
care va fi prezent, este destul de intens 


încât să nu vedep decât prea târziu 
maşina ce vă va strivi sub rople ei sau 
să nu vă dap seama unde este pozipo- 
nat sniper-ul care va pus capăt zilelor. 
Există şi Polar Research, o hartă a că¬ 
rei acpune se va petrece pe zăpadă şi 
gheaţă, cu aderenţă redusă a vehicu¬ 
lelor. Maşinile sunt realizate realist, la 
fel şi comportarea acestora la diferitele 
manevre pe care vom fi nevoip să le fa¬ 
cem. Fiecare armă are un secondary 
attack care le echilibrează (cuptul poa¬ 
te fi aruncat spre inamic). Efectele spe¬ 
ciale sunt bine realizate, hăiţile fiind pli¬ 
ne de explozii, efecte de lumină etc. 


AMD lansează un nou procesor 


Noul dp este rezultatul preluării de 
către AMD a Alchemy Semiconducta. 
Odată cu această bnsare, AMD 
încearcă să pătrundă pentru prima oară 
pe piaţa PDA şi procesoare de mic con¬ 
sum. Denumirea acestui nou produs este 
Alchem/AU 1100, brvitezo maximă b 
care este capabil să luaeze este de 500 


MHz Gxiform spuselor ofidalibr AMD, 
un procesor ce rulează b 333 MHz 
consumă rrxDi puţin de 200 mW. Opul 
AU 1100 dispune de două controlere Se¬ 
cure Digital (SD) pentru dispozitive mid de 
stocare, suport Ethernet integrat, sunet 
Ac97, suport USB şi posiblitatea de 
conectare fără fir «n sistem IRDA 



flash flash flash 


Hearts of tron 


THQ în viitor 


Nou standard JPEG 


Strategy First a anunţat că va distribui Hearts 
of Iron , o strategie în timp real ce se desfăşoară în 
al Doilea Război Mondial. Jocul este creat de 
Paradox Entertainment. Jocul va fi lansat în 
această toamnă şi va acoperi perioada dintre 
1936-1946. Jucătorul va putea controla una din¬ 
tre naţiunile care au participat la cel mai distructiv 
război al tuturor timpurilor. Vom puteo experimenta 
tot felul de tactici militare penrru a aduce victoria 
uneia dintre păiţi. Paradox Entertainment sunt cu¬ 
noscuţi în lume datorită unui titlu de succes pe 
care kiu realizat: Europa Universalis. 


THQ a obţinut licenţo de la Marvel Enter¬ 
prises pentru a realiza şi distribui în exclusivitate 
jocuri pentru PC şi console inspirote din căiţile de 
benzi desenate ale acestora. înţelegerea du¬ 
rează până în 2007. Primul titlu va apărea la 
Crăciunul din 2003 şi se va numi The Punisher. 
Alte titluri vor fi Nick Fury, The Coli şi Captoin 
Americo. THQ urmăreşte prin această afacere să 
cucerească piaţa mai tânără, avidă de reviste 
colorate şi căiţi cu benzi desenate. 


După spusele unora, în anul 2002 va 
apărea un nou standard pentru imaginile de pe 
site-urile Web. Este vorba despre codecul 
JPEG2000 care va permite graficii web să se 
încarce mult mai repede şi să aibă o calitate mai 
bună. Este primul salt pe care-l face această 
tehnologie după apariţia sa din anii '90. 
Browserele de Internet vor oveo nevoie de un 
plug-in pentru o ne putea bucura de avantajele 
acestei tehnologii. Plug-in-urile vor fi grotuite şi se 
vor găsi pe Internet în partea a doua a anului 
2002. Extensia nailor fişiere grafice va fi, .jp2 " 
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Prince of Qin - Strategy First 


Strategy First şi Object Software 
şkju unit fotele pentru a realiza pentru 
jucâtori o lume specialâ. Este vorba 
despre lumea din dinastia Qin. Jocul va 
fi un roleplaying game ce se va desf5- 
şura cu 2200 de ani în urmâ, în perioa 
da tranziţiei de la dinasitia Qin la di¬ 
nastia Han. Primul împărat se afla într-o 
depbsare de rutină prin ţinuturile estice 
când, din păcate, moare din cauze 
necunoscute. Haosul se instaurează în 
întreaga ţară. Zhao Gao, cel moi mare 
sfetnic, Hu Hai, al doilea fiu al împăra 
tului şi U Si, primul ministru, complotează 
pentru a încălca ultima dorinţă a împă¬ 


ratului, cord vroia urmaş pe fiul său cel 
mare, Fu Su, apărător al ţinuturibr nor¬ 
dice. Ţăranii din Dazexiang sau ridicat 
împotriva rebelilor. Răscoale se aprind 
în întreg realnrvul. Populaţia de după 
Marele Zid îşi întoarce şi ea privirea 
spre terenurib bogate ab Qiinei. Aşodar, 
există toate premisele pentru un adevă¬ 
rat măcel. Jocul vo aea un echilibru 
între luptele în echipă şi diferitele tactici şi 
strategii pe care le vom putea adopta. 
Vor exista peste 100 de bcaţii inspirate 
din izvoarele istorice ale acelor vremuri. 
Deşi dinastia îşi trăieşte ultimele clipe, 
aceasta nu se va preda fără luptă. 




Purge - Freeform 

Purge va fi un joc or>Jine, un hibrid 
între rolepbying game şi first person 
shooter aeat de Freeform Interactive LLC. 
Acţiunea se desfăşoară în viitorul apro¬ 
piat, existând două tabere: puterib sci- 
encefictkxHjIui (Order) şi puterib fantas¬ 
ticului (Chosen). Va fi un joc în care se va 
confrunta tehnobgb cu magia, ştiinţa cu 
religia. Ştiinţa a atins un vârf pe care 
acum deobia nil închipuim: decenii au 
trecut de b apariţia primului androb şi a 
primilor oameni rrKb’ificaţi genetic, mult 
mai putemid şi rrxîi inteligenţi. Ei au forrDot 


Interactive LLC 

cobdivităţi numite Order. încet, încet, 
oamenii normali sunt daţi deoparte. în 
sprijinul lor vine Mabus, un om cu pu¬ 
teri divine care înfiinţează o nouă religie 
- Chosen. Cei care adoptau această 
religie trebuiau să renunţe b orice formă 
de tehnologie. Ei îi priveau pe androizi 
ca rTKJşini fără suflet. Când Order 
realizează pericolul pe care îl constituie 
Chosen, sau hotărât săi uddă pe 
Mabus, ncanrxyea răub suprem în 
viziunea lor. Şi aşa începe Purge, un 
război cum nu sa moi \bzut până acum. 


Radeon 8500 pentru Mac. 


Compania ATI a lansat o 
nouă versiune a plăcii video 
Radeon 8500. Acest nou model se 
adresează în special computerelor 
Mac şi se găseşte sub denumirea 
de Radeon 8500 Mac Edition. Ea 
este compatibilă cu toate sistemele 


de operare Mac OS 9 şi Mac OS 
X. Preţul unei asemenea plăci este de 
299 de dolari. Ca promovare, ATI 
foloseşte sitenjl propriu. în acest fel, 
toţi clienţii ce vor achiziţiona această 
placă on-line vor obţine o reducere 
de 150 de dolari. 


flash 



flash 


X-box sau EX-box 


Noi memorii DIMM PC2700 Cossocks: Nopoleonic Wors 


A trecut ceva timp de când a fost lansat X-box 
şi vâlva de b început so dus. Puţine lucruri se mai 
aud despre această consolă. Un analist de pe 
Wall Street a afirmat că scarta acesteia pare să Ti 
pregătească o viaţă prea lungă. 

După un start care so situat totuşi sub 
aşteptări, vânzările au început să scadă din ce în 
ce mai mult. Predicţiile pe care leo făcut Microsoft 
nu sou îndeplinit. Se pare că cele mai mici vânzări 
sou înregistrat în Japonia, unde PlayStation2 este 
lider în acest moment. Viitorul nu pare deloc roz 
pentru X-Box. 


Noib standarde JEDEC au făcut ca primele mo¬ 
dule DIMM PC2700 DDR SDRAM să apară pe pbţă. 
Compania care a realizat această perfarmanţă este 
Micron şi a declarat întro canferinţă că aşo-zisele mo¬ 
dule DIMM sunt dotate cu un control mai inteligent 
asupra liniilor de adresare/corrxandă. Cu ajutorul 
acestora, integritatea semnalului poate fi îmbunătăţită 
până b frecvenţe foarte înalte. Miaon testează aceste 
mennorii PC2700în cadrul programului de validare SIS. 
Până în acest moment rezultateb sunt pozitive. Din punct 
de vedere al preţului de achiziţionare al noibr modub, 
compania Miaon nu a suflat încă nid o vorbuliţă. 


CDV a anunţat lansarea unui sequel al 
celebrului joc de strategie în timp real. 
Continuarea Cossacks: European Wars se va 
numi Cossacks: Napoleonic Wars se va 
facaliza pe situaţia militară în care s-a aflat 
Eurapa în perioada cuprinsă între secolul XVI şi 
secolul XIX. 

Partea cea mai exploatată vo fi fără 
îndoială perioada războaielor napoleonice. 
Jocul va oferi 6 campanii implementate pe un en- 
gine 3D complet nou, fără să lipsească miile de 
unităţi cu care am fost obişnuiţi în jocul original. 
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Grand Prix 4 — Infogrames 


Pe lisfa cebr mai aşteptate jocuri 
de pe piatâ se gâseşte fârâ îndoialâ şi 
Grand Prix 4. Chiar dacâ producâtorii 
neou obişnuit cu seria şi chiar docâ se 
aedea câ mare lucru nu mai pcx3te fi 
făcut, iotă câ cel deci patrulea episod 
este pe cale de a deveni realitate mai 
repede decât credeţi. într-un comunicat 
de presă recent, Infogrames anunţa des¬ 
tul de brusc faptul că se lucrează de ce- 
vo timp la GP4 şi că data lansării în 
Europa şi Anglia este fixată pentru 17 


mai. Se pare că după ultimeb informaţii, 
este foarte posibi ca bnsarea să fi fost 
amânată. Oricum, consecvenţa celor de 
b Infogrames este de admirat şi sperăm 
că GP4 se va ridica cel puţin b nivelul lui 
GP3. Evbent, sezonul după care este fă¬ 
cut este cel din 2001. Jocul va cuprinde 
toţi pbţii care au fost b start în ultirrxD 
cursă a sezonului şi echipeb Ferrari, 
McLaren, Williams, Benetton, BAR, jor- 
dan, Arrows, Sauber, Jaguar, Minardi şi 
Prost. De asemenea, folosind filme, 



fotografii prin satelit şi 
metode, au fost reaeate 
toote ceb 17 trasee. Se 
pare că ceb mai mari 
schimbări sunt b capitolul 
grafică, unde ampenta 
tehnologiei de ultimă oră 
va fi foarte evidentă, nrxai 
ales că specificoţiib minime 
de sistem sugerate de 
poducălori au aescut 
simţitor. 






Crusader Kings - 

împeună cu Paradox Entertain- 
ment, Strategy First a anunţat faptul că va 
bnsa în toamna acestui an Crusader 
King, un joc ce va fobsi, oarecum impro¬ 
priu spus, engineul de Europa Universa 
lis. Fiind un joc de ocebşi gen, adică 
boardgame, Cmsader Kings va încerca 
să simubze perioada din Evul Mediu 
cuprinsă între 1066-1419. Harta va cu¬ 
prinde, bneînţeles, Europa, dar se va în¬ 
tinde spre est până în Munţii Urali, iar 
către sud şi sudest va cuprinde o parte 


■Strategy First 

din Persta, Penisub Arabică şi Africa de 
Nord. S'mubrea va surprinde majorita¬ 
tea carocteristidbr Evului Mediu întune¬ 
cat, de b bgi până b forădebgi şi influ¬ 
enţe religioase, atât de spedfice perioadei 
amintite. Naţiunile cu care veţi putea juca 
vor fi rTK>narhiib aeştine, de b principate 
până b imperii, şi veţi putea abge între 
prindpabb ordine cavalereşti ale peri¬ 
oadei: Cavalerii templieri, Covabrii Ordi¬ 
nului Sf. loan. Ordinul Teuton, Ordinul 
Cabtrova şi Ordinul Santiago. Abturi de 


aceştia va trebui să ocumuluaţi cât mai 
multă influenţă, bogăţie şi putere pentru a 
obţine o dinastie cât mai puternică. Teh- 
nidb şi instrumentele de luptă folosite vor 
fi specifice naţiunii respective şi perioadei 
de timp descrise. Pentru a da longevitate 
jocului, producătorii au creat un sistem 
prin care jucătorii pot salva şi exporta 
jocul în Europa Universalis 2. Prin 
această modalitate, fiecare îşi poate 
prelungi jocul pe o perioadă istorică 
foarte îndelungată. 


Purtaţi-o pe Lara Croft! 


La capitolul „Ce idei bou mai venit 
ăstora" din luaarea cu scop educativ 
„Uite banu', nu e bonu'", trilogia de suc¬ 
ces „Căbreţîn peşteră", câţiva oameni 
sou gândit să scoată o nouă cobclie 
de modă de teren denumită sugestiv 
„Lara Croft Tomb Raider outfit". Astfel, veţi 
avea posibiltatea să cumpăraţi şi să 
purtaţi haineb primului model care a fost 
folosit b aearea Larei Croft. Numeb ei 
bănuiesc că nu mai este un seaet pentru 


aproape nimeni, aşa că o săi spunem simplu Nell Mc- 
Andrew. De b tricou, pantaloni, rucsăcel, pantofiori de sport 
şi pistol, totul va fi pus b dispoziţia dumneavostră. Cei căroro 
bo venit această idee gentob se aşteaptă b câştiguri destul 
de serioase venite din buzunarele fonilor jocuribr video. Dar 
cum acest lucru este învăluit de mister deocamdată, sper că 
în curând vom avea acces b garderoba Diabb, Waraoft, 
HaIfLife şi chtar Pacman pentru că, până b urmă, toată lu¬ 
mea se descurcă cum poate. Sincer, eu aştept cu nerăbdare 
să se deschidă sab de hipism şi restaurantul Heroes of 
Might and Mogic's Horses. 



flash flash flash 


Milla Jovovkh în Alice 

într-ijn interviu acordat lui Entertainment Weekiy's 
EW.com, Milb Jovovich şk3 exprimat dorinţa de a 
juca în viitorul film, adaptare după jocul American 
McGee's Alice. într-o traducere mai mult sau mai 
puţin exactă Milb spune ca ar fi perfectă pentru 
acest rol, deoarece nuM place să măcelărească 
oameni şi aici este vorba de cu totul alte creaturi. în 
acelaşi context, ne asigură că nu este Rambo şi că 
nici măcar nu kar plăcea să fie. Cu alte cuvinte, dacă 
nuH am, e bine. Oricum, se pare că gustul de sânge 
b căpătat din ultimul film în care a jucat, adaptarea 
după Resident Evil, în care ţinteb erau zombie. 


Medal of Honor level editor 

Pentru cei pasionaţi de cunoscutul FPS, EA so 
gândit să crească longevitatea acestuia prin lansa¬ 
rea pe piaţă a unui instrument pentru editarea de hăfi. 
Acesta conţine pe bngă editor, o hartă de test şi docu¬ 
mentaţie pentru oi obişnui pe designerii de niveluri cu 
modul de lucru specific - toate pe CD-ul LEVEL. 

Serial My$t 

Nu ştiu dacă aţi aflat, dor există în multitudinea de 
canob TV prin satelit unul numit SCI Fi Charmel, ol cărui 
conţinut este copcoadă SF. Acest canal a anunţat faptul 


că se pregătesc să lanseze un nou serial de tebviziune, 
un fel de eaonizare după celebro serie Myst. Linia 
generab va fi aproximativ aceeaşi ca şi în joc, cu ex¬ 
pediţia care încearcă să afle ce so întâmplat de fapt pe 
insub Myst, cu descoperirea civilizaţiei subpământene ce 
aease cări prin care se putea călători spre alte lumi şi 
timpuri, toate cu ebmenteb care au făcut din Myst ceea 
ce este. 

Halo: Combat Evolved 

Deja Celebrul joc de XBox şîo câştigat un bine 
meritat loc în Hali of Fomenjl celor moi vândute jcx:uri 
de consolă. Mai mult decât atât, a depăşit şi 
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Aliens versus Predator 2: Primai 
Hunt - Sierra Entertainment 


Sierra Entertainment şi Fox Inter¬ 
active au anunţat expansion pack-ul 
de la Aliens versus Predator 2, care 
se va numi Aliens versus Predator 2; 
Primai Hunt. Acesta va recrea acţiu¬ 
nea din AvP 2 cu noi misiuni single- 
player (în numâr de 9) şi patru noi 
haiţi pentru multipbyer, alte arme 
(Dual Pistols, Turret Gun) şi douâ 


care, conform legendei, îi contro¬ 
lează pe Alieni şi îi împiedică să 
părăsească planeta. Dar un acci¬ 
dent îl încarcerează pe Predator într- 
un câmp static timp de 500 de ani, 
când apar oamenii pe această 
planetă. Dunya este aceea care cer¬ 
cetează planeta în căutarea artefac¬ 
tului. Predatorul o urmăreşte şi reu- 



personaje care nu au mai existat 
până acum. Jocul este creat de 
Third Law Interactive şi porneşte cu 
500 de ani înainte de acţiunea din 
AvP 2. înainte ca oameni să constru¬ 
iască staţiunea de cercetare de pe 
planeta LVI201. Predatorii treceau pe 
aici cu un singur scop: vânarea 
Alienilor. într-o vânătoare de rutină, 
un Predator găseşte într-o ruină anti¬ 
că un artefact cu o putere imensă 


şeşte să aibă acces la baza umonă. 
în poveste intervine şi un Predalien 
care caută artefactul pentru oJ distru¬ 
ge înainte de a deveni activ. Pe par¬ 
cursul poveştii, jucătorul se va încar¬ 
na în toate cele trei tipuri de personaje: 
Predatorul prins pe planetă, Dunya 
sau Predalien, un hibrid între Alien şi 
Predator. Aliens versus Predator 2: Pri¬ 
mai Hunt se va găsi în magazine 
începând cu luna iulie a acestui an. 


flash 


recordul de timp pentru vânzarea primului milon de exemplare. După cum spune 
NPDFunworld, Hab a depăşi milionul de vânzări atât în Statele Unite, cât şi în 
Canada. Din punct de vedere statistic, înseamnă că în fiecare minut sau vândut mai 
mult de şase copii ale jocului, începând din prirrK) zi de bnsore, 15 noiembrie 2001. 

Vânzări Xbox cu (ânter şi în Australia 


încă o dezamăgire pe chipurile celor de b Microsoft. Consola Xbox so 
lovit de imensul zid construit de către cei de b PbyStation 2. Conform unui 
studiu de piaţă realizat de către agenţia Inform, în săptămâna lansării pe 
piaţa din Australia a Xbox-ului, numărul unităţilor vândute era foarte (ijlc. 
Valoarea acestuia se situa undeva b jumătatea numărului de unităi vjoftdiJle 
de Sony PbyStation2. Aceste cifre sunt mult sub aşteptările Microsoft, care 
estima iniţial că va vinde aproximativ 10.000 de bucăţi pe săptămână. 


Always looking 
ahead! 1 
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Lock On - Ubi Soft 

Pentru cei pasionafi de simubtoo- 
rele de zbor, este o plâcere sâ ne amin¬ 
tim de regii acestei categorii, odicâ 
Su27 Fbnker şi Fbnker 2.0. De aceea, 
aceastâ ştire îi va bce pe mulfi dintre voi 
destul de nerăbdători. Este vorba de 
faptul că acebşi producător de origine 
rusă, Eagle Dynamics, luaează b cel 
de al treilea component al seriei. Din 
informaţiile pe care b deţinem în pre¬ 
zent, jocul a fost extins b un număr de 8 
tipuri de avioane: A-IOA Warthog, F- 


15C Eagb, Su-27 Fbnker B, MiG-29 Fubrum A şi C, Su-25, Su- 
39 Frogfoots şi Su-33 Fbnker D. Jocul va conţine o serie de mi¬ 
siuni grupate într-o campanie în Marea Neagră ce se va ex¬ 
tinde pe întreaga peninsub Crimea şi până b partea de est a 
Munţilor Urali. Jocul vine cu un bagaj tehnic deosebit, în pri¬ 
mul rând, perfecţiunea simubrii, atât de obişnuită lor, şi în al doi¬ 
lea rând, grafica ce poate fi observată în saeenshoturi. Peste 
18000 de clădiri şi nici fTKJi mult nici mai puţin de 15 milioane 
de arbori plus vreo 7800 de stâlpi de înaltă tensiune vor fi puşi 
b dispoziţia măiestriei voastre. Bănuiesc că nu rrxai are rost să 
menţionez calitatea Akjiui prezent în celelalte avioane. Dota de 
bnsare este deocamdată necunoscută. 




Star Trek Elite Force II — Activision 


Activision a anunţat în mod oficial 
lansarea unui sequel al cunoscutului 
FPS. Şi în cazul acesta rolul pe care o 
să vvJ asumaţi va fi oceb de şef al Haz¬ 
ard Team (trupele special de securitate 
din Starfleet), Abxandre Munro. Veţi 
avea astfel posibilitatea ca, împreună 
cu refăcuta U.S.S.Enterprise NCC 
1071 -E, să cercetaţi o serie de lumi care 
de care mai ciudate şi să luptaţi cu 
civilizaţii cunoscute sau rrxai puţin cuno¬ 
scute. Veţi fi puşi în situaţii limită în tot felul 
de medii, de b planete cabe şi 


primitoare până b misiuni în abra novei, în 
spaţiu. Pentru asta va trebui să fiţi suficient de 
antrenat în a vă descurca în condiţii de gra 
vitaţie 0. Temporal, jocul este situat în lumea din 
Star Trek: Generations unde, pe bngă cbsicii 
Romubni, Borg şi Klingonieni veţi fi fofaţi să 
intraţi în contact cu o serie de noi creaturi. Pentru 
asta veţi avea b dispoziţie un set de 13 orme şi 
echipamente care includ cbsiceb fazere, tricor- 
dere şi altele cum ar fi arrrxa cu aer comprimat, 
arurKătorul de grenade multi-functionol, dis- 
ruptor-ul Romubn etc. Ca grafică, jocul foloseşte 
engineul de Quake III Team Arena. 


Noi DVD Writere de la Philips 


Două noi modele de DVD- 
recordere au fost lansate de către 
compania Philips. DVDR980 şi 
DVDR985 au fost gândite să se 
adreseze unei game mai largi de 
consumatori. Ambele produse permit 
utilizatorilor să-şi creeze şi să sal¬ 
veze propriile înregistrări la o cali¬ 
tate superioară. Suporturile digitale 
sunt reprezentate atât de discurile 


DVD-R pentru o singură înregistrare, cât şi de 
DVD-RW-uri, ce permit rescrieri multiple. Softul 
celor două unităţi DVD-RW Philips permite şi fa¬ 
cilităţi de editare o imaginilor, ce pot fi preluate 
atât de pe TV cât şi de pe PC. Exceptând 
discurile D'^'D-RW şi DVD-R, aceste unităţi sunt 
perfect compaiibile cu CD-urile normale, CD- 
RW-uri, SVCD-uri seu VCD-uri. în Europa, 
aceste două produse scot estimate b un preţ în 
jurul valorii de 13(X), respectiv 1400 euro. 



flash flash flash 


Test SOFII 

în urma unui anunţ al Activision şi Raven 
Software, se pare că vom fi beneficiarii unei 
variante publice de test pentru multipbyer-ul de 
Soldier of Fortune II. Veţi fi încurajaţi să 
experimentaţi această variantă începând din 18 
aprilie, având ca suport o singură hartă. Aceasta 
este compatibilă cu toate cele patru moduri de 
joc: deathmatch, team deathmatch, elimination şi 
infiltration. Pentru cei care vor fi în stare să-l 
downioad-eze, vor fi disponibile 20 de skin-uri şi 
toate armele ce vor apărea în versiunea full. Dacă 
doriţi să le faceţi producătorilor un hatâr, atunci 


încercaţi să le transmiteţi părerile şi lista de bug-uri. 
Informaţii suplimentare la sof2mptest@raven- 
soft.com. 

CDVşiES 

în perioada 22-24 mai va oveo loc E3 anul 
acesta. E3 este cel mai mare târg internaţional de 
jocuri şi tot ceea ce este legat de industria entertain- 
ment ce se desfăşoară în Los Angeles CDV Soft¬ 
ware se pregăteşte deja pentru pai1kţi|X3rea din 
acest an cu câteva titluri. Printre ac©st|ea se numără 
şi: Sudden Strike 2, continuarea strategiei de succes 
Sudden Strike, care vg apărea în septerr brie; Divine 

i 


Divinity, role-pbying-ul care promite atât de mult şi a 
cărui lansare este iminentă; Neocron - un 
MMOPRG care va fi lansat b jumătatea lui 2002, 
dar care are deja peste 60.000 de fani declaraţi; 
Project Nomands, un actiorvadventure 3D care a 
primit titlul de „Game of the Show" b ECTS în 
2001; Breed, action shooter 3D a cărui acţiune se 
desfăşoară într-o lume scienceTiction; Imperium 
Galactica III, o strgtegie în timp real SF; Blitzkrieg şi 
No Man's Land, alte strategii; adventureul role 
pbying Grom; jocul de lupte aeriene Vultures şi, în 
final, 3D shooter-ul Sabotain. De asemenea, CDV 
va dezvălui şi amănunte despre Cossacks II: Napo- 
leanic Wars, ce va fi lansat în 2003. 
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> Accelerare 3D propulsata de procesorul grafic ATI RADEON 

> Soluţia completa pentru editare video {Include Ulead 
Video Studio 5.0 SE) 

> Un Tuner TV stereo avansat cu VCR digital 
si Time-Shifting Recording 

> Tehnoiogie VIDEO IMMERSION pentru vizualizarea 

perfecta a DVD-uriior , 

> Ieşire digitaia Dolby AC-S {Decodorul extern AC-3 nu este inclus) 

> Afisaj multiplu: DVIA/GA + ieşire TV 


RLL-in-ulionoeR 7soa 


Ubi Soft SRL 

Strada Johann Strauss nr. 2A,Sector 2, Bucureşti 
Tel: 01-231,67.69 Fax: 01-231.67.66 
e-mail: sales@ubisoft.ro 


www.hercules.com 
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Gommand ftCoiriiuer: Generals 

Seria C&C devine 3D 


tenfiune, atenjiune! Avem un comunicat 
important pentru |arâ, care mai e şi 
scurt. Fi|i aten|i mâcar de data asta. Hai 
mâi, vâ rog! la lâsaţi vorba acolo în spate, câ 
vâ dau afarâ! Deci... unde râmâsesem? Aşa, 
...un comunicat important pentru tarâ... Voi nu 
auziji sâ lâsaţi galâgia? Ce-i aici? Vâ bateţi joc 
de clasa muncitoare... Ştiţi ce? Io vâ zic ce am 
de zis şi plec. Uite ce vreau sa zic: C&C conti- 
nuâ. No, vedeţi? Asta a fost tot. Dar nu, voi r>oţi 
tâcea o clipâ, nuuu... Tineretul din ziua de a azi!!! 

Probabil tot aşa o sâ-mi încep articolele şi în 
anii urmâtori, când o sâ aparâ restul de C&C-uri. 
Chiar mâ gândeam sâ fac un fel de tradiţie, un 
fel de obicei. Adicâ, dacâ cei de la Westwood 
pot face, eu de ce sâ nu pot? Pâi nu? 

Generals 

De ce Generals? Sincer, nu prea am înţe¬ 
les. Praducâtorii zic câ generalii nu vor mai fi 
prezenţi în joc, adicâ nu-i vom mai vedea la 
faţâ. Generalii vom fi noi, fiii naţiunii, respectiv 
cei care vam juca. Nu vom mai primi ordine 


de la nimeni. Noi vom fi cei care vor ţine frâul. 
Motivaţia titlului este, ca sâ zic aşa, cel puţin 
neclarâ. Mâ rog, asta e, cu asta lucrâm! Echipa 
care va produce acest nou joc este aceeaşi 
care a creat Red Alert 2 şi add-on-ul Yuri's 
Revenge. Dacâ aşa se pune problema, la ce 
sâ ne aşteptâm de la ei, râspunsul este fârâ 
îndaialâ subiectiv şi depinde de cât de mult v- 
au plâcut cele anterioare. Din nefericire şi ca 
un punct negativ, staryline-ul nu este unul de 
prea mare valoare. In principiu, este inspirat 
din ultimele evenimente externe legate de 
activitâţile teroriste din America de Nord. Se 
referâ la escaladarea unui conflict între China, 
Statele Unite şi o organizaţie teroristâ din Asia 
centralâ. Global Liberation Army, pe fondul 
unei tensiuni iscate de situarea acţiunii jocului 
peste 20 de ani în viitor. Situaţia mondialâ în 
acea perioadâ este oarecum diferitâ de cea 
de acum. China are un guvern tânâr care, 
chiar dacâ de aceeaşi mentalitate, a devenit 
suficient de puternic ca sâ aibâ ceva de spus 
în palitica mondialâ. Singura problemâ râmâne 
aceastâ organizaţie teroristâ care nu se ştie 
cum, dar are acces la armele Chinei. Singura 



şansâ pentru ca aceastâ ţarâ de 1,5 miliarde 
de oameni sâ nu o ia razna este eliminarea 
GLA (Global Liberation Army). în ceea ce-i 
priveşte pe americani, rolul lor este şi aici 
acelaşi, de exterminatori ai terorismului prin 
orice mijloace, chiar dacâ asta înseamnâ sâ 
distrugâ 2/3 din populaţia lumii, ceea ce, 
statistic vorbind, garanteazâ exterminarea a 
2/3 din terarişti. 


Schimbări 

Red Alert a avut originalitatea lui, iubitâ de 
unii, urâtâ de alţii. Dar acest lucru este pe cale 
sâ se schimbe. Producâtorii vorbesc de tot felul 
de concepte noi şi originale pe care, sincer, 
dupâ ce le-am înţeles, am realizat câ sunt de 
mult timp folosite în toate celelalte RTS-uri. Cele 
mai importante modificâri sunt legate de game- 
play. Astfel, interfaţa se va schimba, bara de 
meniuri nu va mai fi verticalâ ci orizontalâ, ap- 
ţiunile de construcţie, upgrade etc. se vor activa 
cu clic pe clâdire, nu le vom avea predefinite în 
meniu cum era pânâ acum, şi altele. Dacâ mai 
ţinem cont şi de faptul câ majoritatea clâdirilor 
vor putea fi construite oriunde şi numai de câtre 
o unitate specialâ, e clar câ C&C tinde sâ 
devinâ un RTS care va include elemente „origi¬ 
nale" din toate strategiile de pânâ acum. Asta nu 
e tot. Se vor introduce aşa-numitele unitâţi „peon- 
class", adicâ buldozere şi camioane de provizii. 

Fiecare misiune va avea la început un 
buldozer al cârui rol esenţial este cel amintit 
mai sus: sâ construiascâ baza. în C&C: Gene- 




Cam asta permite engine-ul Sage 
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rals nu vor moi exista resurse naturale, rafinării 
etc., ci vor fi depozite de provizii amplasate în 
diferite locuri prestabilite pe hartă. Când este 
nevoie de provizii, camioanele îşi vor face da¬ 
toria şi vor alimenta baza cu cele necesare. 
Singura problemă ar fi că atât buldozerele cât 
şi camioanele vor fi destul de vulnerabile. De 
aceea va fi destul de complicat să-}i construieşti 
o turelă, de exemplu, în baza adversarului, da¬ 
că e suficient de bine apărată. Practic, întreg 
jocul nu este altceva decât gherilă, conceptul 
de război total avansat până acum în toate ce¬ 
lelalte CĂC-uri fiind dat uitării. Veţi lupta în gene¬ 
ral prin zone mai mult urbane sau semiurbane, 
pe străzi, printre paşnicii locuitori ai oraşelor. 

Unităţi 

Fiecare dintre cele trei najiuni va avea uni¬ 
tăţi specifice, americanii cele cunoscute şi puter¬ 
nice, chinezii unele mai speciale, parcă inspirate 
din filmele SF, iar teroriştii de unde apucă, având 
posibilitatea să adune şi să folosescă bucăţi din 
unităţile inamice distruse. Astfel, împreună cu o 
armă chimică pe care o deţin, terorişti 
echilibrează balanţa de foiţe. Dintre unităţile şi 
clădirile mai speciale, la americani avem Aurora 
strike fighter, un fighter şi bombardier în acelaşi 
timp, Detention Camp-ul, unde sunt re¬ 
educaţi prizonierii şi un tanc, Crusader Tank, care, 
prin upgrade, se transformă în hovercroft. La 


chinezi putem vorbi despre o super armă de 
dimensiuni absolut colosale. Seismic Tank, care 
provoacă cutremure, şi de Inferno Cannon cu a 
lui caracteristică de crea furtuni de foc. Pentru te¬ 
rorişti, cel mai important lucru este că pot fi cre¬ 
ate tot felul de unităţi ciudate şi că, printr-o reţea 
de canale foarte bine puse la punct şi construite 
de către va, vă veţi putea transporta trupele instan¬ 
taneu în orice colţ al hăiţii. Bineînţeles, intrările pot 
fi distruse, canalul respectiv devenind inutil. 

Şi încă o chestie: la terorişti ar mai fi de 
amintit o rachetă Scud asemănătoare cu cele 
folosite de irakieni, foarte puternică, dar 
deosebit de imprecisă. 

De ce 3D? 

în primul rând, pentru că aşa e moda şi nu 
cred că mai sunt prea mulţi care nu se uită cruciş la 
jocurile 2D, apoi pentru că orată mult mai bine şi în 
al treilea rând pentru că aşa vor ei. Engine^l folosit 
este numit „Sage" şi este exact acelaşi care a fost 
folosit ri GDfTYTiandĂConquer Renegade. Fiind foarte 
mobil şi configurabil, acesta le dă posibilitatea pro¬ 
ducătorilor de a face un lucru foarte interesant 
pentru un RTS: ciclu zi/noapte. Vom vedea. Jocul 
este programat pentru lansare pe la sfârşitul acestui 
an. Cunoscând obiceiul celor de la Westwood de 
a se ţine de cuvânt, şansele ca acest termen să nu 
se modifice sunt foarte mari. Personal sunt curios, 
mai ales pentru că am fost foarte ataşat de Red 
Alert 1 şi complet dezamăgit de Red Alert 2. 

Mi-aş dori un RTS de calitate, sincer! 


Locke 


LEVEL 

DATETEHNICE "1 

Titlu 

Command&Conquer: 

Generals 

Gen 

RTS 

Producător 

EA Pacific 

Distribuitor 

Electronic Arts 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data apariţiei 

toamna 2002 

ON-LINE 

www.westwood.com J 



Commands 


Iniţial, producătorii au vrut să dea posibili¬ 
tatea jucătorului de a alege între mai mulţi 
generali, fiecare cu specialiatea lui. însă, mai 
târziu, această idee a fost înlocuită cu o alta. 
Fiecare jucător va avea posibilitatea să alea¬ 
gă între câteva tipuri de „commands" care, 
la data scrierii acestui articol, erau definitivate 
doar pentru Statele Unite. Acestea sunt; 



- NATO Tank Command, care oferă avan¬ 
taje deosebite unităţilor terestre, de la preţ şi 
posibilitatea de autorepair până la o unitate 
care nu poate fi construită decât în aceste 
condiţii: Leopard Tank. Bineînţeles, preţul de 
producţie la celelalte unităţi va fi crescut. 



- US Air Force, pentru care veţi primi un 
preţ mai scăzut cu 20 % pentru avioanele 
de vânătoare, o bombă supranumită „daisy 
cutter", deosebit de eficientă şi un „stealth 
fighter" ca unitate specială. Preţul la cele¬ 
lalte unităţi va fi evident crescut. 



- Special Forces, axată pe infanterie şi o 
unitate specială care poate deveni invizi¬ 
bilă. în acest caz veţi avea posibilitatea să 
opriţi o bază pentru 30 de secunde, astfel tur¬ 
nurile de apărare devenind inutile. Politica pre¬ 
ţurilor este aceeaşi cu cea amintită înainte. 


Mai 2002 


13 










LEVEL Preview 



Colin McRae Rally 3 



Fii Colin McRae în WRC. Partea a 3-a. 


D rumul îngust din fata mea dispare cu 
viteza luminii sub botul maşinii. Copacii 
de pe margine apar şi dispar ca într-un 
spectacol cu stafii. Cerul, când plin de nori, 
când deschis de lumina soarelui, se umple de 
praful pe care-l urcâ ro.tile în aer. Viata pare 
altfel când ai sute de cai putere la îndemână. 
Copilotul îţi spune câ urmeazâ o curbâ dreapta 
ac de pâr. Nu vezi nimic, dar te încrezi în ceea 
ce-|i spune el. Sigur pe tine accelerezi până în 
buza curbei, unde reduci exact cât trebuie, 
tragi tare de volan dreapta şi cu o pişcâturâ 
din frâna de mână ai negociat virajul la mare 
artâ. N-ai frânat nici prea mult ca sâ nu pierzi 
fracţiuni de secunde, dar ai frânat destul cât sâ 
nu pierzi controlul maşinii. Stai şi te gândeşti 
apoi de unde ai ştiinţa asta. Cum ai reuşit sâ 
abordezi o curbâ periculoasă cu o osemenea 
îndemânare? Şi atunci îţi dai seama câ eşti la 
bordul unei maşini Ford Focus RS World Rally, 
în dreapta ta se află Nicky Grist, iar tu nu mai 
eşti acela pe care-l ştiai, jucătorul transpirat din 
faţa tastaturii. Tu eşti Colin McRae, de nenumă¬ 
rate ori campion în World Rally Championship. 


Vrei sâ te bucuri, dar nu prea ai timp pentru câ 
urmează o succesiune de curbe în pantă. Şi lu¬ 
crurile o iau de la cap. 

Ce înseamnă experienţa? 

Codemasters va lansa în acest an Colin 
McRae Rally 3. Cine nu a auzit sau nu a jucat 
primele două titluri ale seriei înseamnă câ nu-i 
plac şi nu i-au plăcut niciodată raliurile. Jocul s <3 
vândut până acum în peste 4,5 milioane de 
exemplare. Vă daţi seama că, după ce au pe¬ 
trecut atât timp în jocurile de raliu, cei de la Code¬ 
masters nu pot să lanseze în acest moment 
ceva care să nu se ridice la nivelul aşteptărilor. 
La o realizare de excepţie conlucrează mai 
mulţi factori. Unul dintre aceştia ar fi că echipa 
care se ocupă de realizarea jocului a primit 
acces complet şi exclusiv la toate pregătirile 
pentru curse şi la toate cursele din World Rally 
Championship 2001, precum şi la baza de 
testări a Ford-ului de la Cockermouth. Astfel au 
putut participa la toate fazele de pregătire a 
maşinii pentru a deveni autovehiculul câştigător. 


Chiar mai mult, echipa de tehnicieni care se 
ocupă de pregătirea maşinii lui Colin McRae, 
în frunte cu Guy Wilday - conducătorul 
echipei, a luat parte activ la crearea jocului, 
prin indicaţii referitoare la parametrii maşinilor, 
la modul în care aceasta se comportă şi 



reacţionează în anumite condiţii de rulare, la 
efectul pe care îl au diferitele grade de 
coliziune asupra funcţionării motorului şi a 
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celorlalte componente. 

Gradul de implicare 

Pe oceostâ linie înceorcâ creatorii jocului 
sâ punâ accentul. Dacâ pânâ acum jocurile de 
raliu s-ou axat în principal pe numârul de maşini 
şi pe prezentarea acestora, precum şi pe nu¬ 
mârul, diversitatea şi dificultatea traseelor, lu¬ 
crurile trebuie sâ se schimbe cumva. în conclu¬ 
zie, Codemasters propune ceva nou. 

Importantâ devine acum implicarea jucâtorului în 
experienţa pilotajului, senzaţia extremâ pe care 
o oferâ conducerea unei maşini din WRC 
transpusâ într-un joc. Pentru aceasta, jucâtorul vo 
deveni Colin McRae, un pilot de curse cum nu 
s<3 mai vâzut. Acesta încheie un contract pe 3 
ani de zile cu Ford pentru a piloto maşina 
acestora în World Rally Chompionship. 
Experienţa devine una personalâ în momentul 
în care, pentru a cuceri locurile fruntaşe în care 
Colin s-a aflat întotdeauna, jucâtorul va trebui 
sâ interacţioneze cu co-pilotul Nicky Grist şi cu 
întreaga echipâ de tehnicieni ai Ford-ului. 
Conlucrarea lor vo trebui sâ fie exemplarâ. 

Bineînţeles câ o implicare a jucâtorului nu 
va putea exista fârâ ca grafica sâ ofere plusul 
de realitate pe care numai ea o poate da. Tra¬ 
seele şi maşinile sunt numeroase, dar deasupra 
tuturor se va ridica Ford Focus RS World Rally. 
Docâ aţi fâmos i mpresionj^ji ^ ^ ri â acu^^ de 
grafica din GT 3, s-ar putea sâ avem în curând 


un termen de comparaţie. Ei bine, în Colin Mc¬ 
Rae 2 maşinile erau construite cu 800 de poli¬ 
goane fiecare. GT 3 are 8000 de poligoane 
pentru fiecare din maşinile prezente, ceea ce 
a creat o graficâ cum nu s-o mai vâzut. E drept 
câ era vorba de televizor, care nu are o rezo¬ 
luţie la nivelul unui PC. Acum gândiţi-vâ câ în 
Colin McRae 3 maşini vor avea 13.000 de 
poligoane, la rezoluţia pe care o va suporta 
placa voastrâ graficâ (mi-e teamâ sâ nu avem 
nevoie de un GeForce 3 sâ jucâm acest joc, 
dacâ nu de un GeForce 4). Detaliile din joc 
vor avea o acurateţe de 16 ori mai mare de¬ 
cât în Colin McRae 2. Aceasta înseamnâ câ 
vom ovea un interior al maşinii de precizie fo- 
tograficâ, o desfâşurare a motorului şi a com¬ 
ponentelor acestuia pânâ la cel mai mic amâ- 
nunt, o prezentare şi animaţie a piloţilor excelentâ 
şi determinatâ de mişcârile maşinii, de eveni¬ 
mentele care au loc pe traseu. 

Sistemul de damage va fi de asemenea 
unul superior. Caroseria maşinii se va îndoi, 
zgâria, crâpa, gâuri sau chiar se vor desprinde 
bucâţi din ea şi vor râmâne în urmâ. Suspen¬ 
siile, frânele, motorul vor avea anumite grade 
de fiabilitate pentru a nu împinge lucrurile mai 
departe decât pot merge ele în realitate. 

Cred câ nu are rost sâ spun mai mult. Aştept 
ca şi voi apariţia acestui joc în toomnâ, pentru PC 
şi pentru console, şi îmi doresc un upgrade la 
colcu loty, pentru a mâpulea bucura^ 
ceea dcest ioc de oferit:’ 
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Colin McRae este unul dintre cei mai 
cunoscuţi piloţi ai World Rally Champion- 
ship din toate timpurile. în prezent are un 
contract cu Ford în valoare de 3 milioane 
de lire sterline anual pentru a participa în 
WRC cu o maşinâ Ford Focus, care-l plo- 
seazâ în topul celor moi bine plâtiţi sportivi 
din Europa. Colin s-a remarcat prin calitâţile 
sale desâvârşite pe toate tipurile de teren, 
în 1995 a câştigat primul sâu titlu mondial, 
în acest an participâ alâturi de Nicky Grist, 
copilotul cu ajutorul câruia sperâ sâ moi ado- 
uge un titlu mondial la numeroasele trofee 
pe care le-a obţinut pe parcursul activitâţii 
sale. în imaginea de sus îl vedeţi pe Colin 
McRoe, iar jos, într-un derapaj controlat, pe 
o suprafaţâ cu aderenţâ slabâ, este o 
capturâ din raliul Suediei. 
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Lumea o 


D acâ ar fi sâ ne întoarcem un pic în 
timp, cam pe vremea când Home- 
\A/orld fusese de abia anunfat, am re¬ 
cunoaşte cu uşurinţâ mirarea ce pusese stăpâ¬ 
nire cam pe toti gamerii ce dâduserâ cu ochiul 
(sau urechea) de conceptul ce stâtea în spate¬ 
le acestui faimos RTS. O strategie în spaţiu, 
complet 3D, care arăta ca un simulator gen 
Wing Commander... scepticismul a dispărut 
însă odată cu apariţia jocului, care ştiţi de ce 
aprecieri s-a bucurat. 

Echipa din spatele acestui excelent RTS 
lucrează acum la un nou joc ce pare a fi la fel 
de ciudat ca şi primul lor proiect. Descris pe 
scurt, Impossible Creatures este un RTS 3D în 
care ai posibilitatea de a-ţi crea propriile unităţi 
prin combinarea diferitor animale. 



ia razna 

Rex Chance & Co. 

Pentru Impossible Creatures, cei de la 
Relic au născocit o poveste ce aduce mult cu 
filmele SF ale anilor '30. Astfel, jucătorul va in¬ 
tra în pielea lui Rex Chance, un aventurier în 
toată puterea cuvântului, din momentul în care 
acesta primeşte o scrisoare de la tatăl său. 
Impulsionat de nevoia de a-şi revedea tatăl 
după atâţia ani, Rex porneşte spre insula unde, 
se pare, tatăl său îl ajuta pe doctorul Upton Ju- 
lius la niscaiva experimente genetice ce aveau 
ca ţintă animalele băştinaşe. Odată ajuns pe 
insulă, Chance al nostru este atacat de câteva 
animale ciudate şi scapă cu viaţă doar datorită 
ajutorului neaşteptat venit din partea unei prea¬ 
frumoase domnişoare pe numele ei de scenă 
Lucy Willing. Din acest moment începe adevă¬ 
rata aventură care va duce, într-un sfârşit, la dez¬ 
legarea misterului ce planează asupra insulei. 


Impossible Creatures este un RTS, dar nu 
unul complicat, cu multe clădiri, upgrade-uri şi 
un număr enorm de resurse necesare traiului 
de zi cu zi. Nu, Impossible Creatures se doreş¬ 
te a fi un RTS ce oferă jucătorului un gameplay 
electrizant dar simplu. 

Există doar două resurse în joc şi anume 
cărbunele şi electricitatea. Vei avea la dispoziţie 
câţiva muncitori care vor strânge aceste resurse, 
ceea îţi va permite să construieşti clădirile şi 
trupele necesare. Armata ta va fi formată, după 
cum am spus şi la începutul articolului, din 
animale rezultate din combinarea diferitelor 
specii disponibile. Cum vei face asta? Probabil 
cea mai importantă clădire din tot jocul este The 
Combiner, unde îţi vei putea „asambla" noile crea¬ 
turi, Corpul fiecărei creaturi este împăiţit în 5 
zone distincte, iar fiecare „zonă" poate să 
provină de la o specie diferită. Astfel vei putea 
obţine gorile cu aripi de vultur şi cap de rechin, 
zebre cu corp de furnici etc. 

Doar după ce concepi o creatură în Com¬ 
biner vei putea să începi producţia în masă a 



Furnica rechin... o combinaţie perfectă 



Un atac furibund al balenelor-gorile şi al scorpionilor-rinoceri 
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acelei creaturi. Vei avea la dispoziţie 3 tipuri 
de „uzine"; pentru creaturile de uscat, de apâ 
şi cele zburâtoare. 

Aşadar, numârul de combinaţii pe care îl 
poţi face este mai mult decât impresionant, 
ceea ce înseamnâ câ fiecare jucâtor va avea 
parte, probabil, de o experienţă unicâ în Impos- 
sible Creatures. 

întrebarea care se cere pusâ în acest mo¬ 
ment este dacâ cei de la Relic vor reuşi sâ cre¬ 
eze un balans echitabil între toate aceste cre¬ 
aturi, lucru destul de greu de realizat, având în 
vedere numârul enorm de combinaţii posibile. 
Conform declaraţiilor producătorilor, ar trebui 
să nu ne îngrijorăm pentru că, se pare, dracul 
nu e chiar aşa de negru. Se pare că fiecare 
creatură, oricât de ciudată ar fi, are un număr 
fix de variabile (foiţă, viteză etc.) de care vor 
depinde bătăliile. De asemenea, producătorii 
au avut grijă ca nu cumva să fie posibilă crea¬ 
rea unei creaturi superioare, pentru fiecare com¬ 
binaţie existând una sau mai multe combinaţii 
care îi pot opune rezistenţă. 


Sunt un pic sceptic în ceea ce priveşte ob¬ 
ţinerea unui balans perfect, mai ales în jocurile 
în multiplayer, dar dacă este cineva care 
poate să ducă la bun sfârşit o sarcină atât de 
dificilă, aceştia pot fi doar cei de la Relic. 

Struţocămila 

Jocul va dispune de un engine complet 
3D, produs in-house de către cei de la Relic. 
Engine-ul va fi dotat, bineînţeles, cu ultimele 
briz-briz-uri şi răcnete tehnologice, zoom-uri 
peste zoom-uri şi rotiri de 360 de grade ale 
camerei. 

în cazul lui Homeworid, suportul acordat 
bazei imense de fani a fost oarecum sublim, mai 
ales că a lipsit cu destul de multă desăvârşire. 

Cu mâna pe inimă, cei de la Relic au declarat 
cum că le pare rău, dar să lăsăm trecutul... 
pentru că în cazul lui Impossible Creatures, 
fanii jocului vor fi la fel de importanţi pentru ei 
precum ochii din cap şi cârdul din buzunar. Ast¬ 
fel, jocul va fi lansat cu un editor ce va oferi 


amatorilor posibilitatea de a crea MOD-uri 
care mai de care mai originale. Jocul va avea 
nu mai mult de 15 misiuni şi va fi lansat în cursul 
acestui an. 

Mitza 

P.S. Aduceţi-vă aminte că este vorba doar 
de un joc, asemenea experimente genetice pe 
animale sunt aproape imposibile şi, oricum, cos¬ 
tisitoare. Aşa că nu, nu puteţi să scoateţi capul 
pisicii şi să îl înlocuiţi cu cel al câinelui. 
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Când animalele preiau controlul 


Un alt fel de haită 
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N e înfoorcem la pistele de curse... Nu 
a trecut deloc mult timp de la Moto- 
Racer 3 şi iacâtâ-ne din nou în faţa 
perspectivei posibilitâfii eventuale a aparifiei 
unei noi capodopere rocing-istice. Moto GP 
promite, într-odevâr, sâ ofere Ultimote Rocing 
Technology într*un simulator cu elemente ar¬ 
cade, programat pentru lansare atât pe Xbox 
cât şi pentru PC. Vom avea din nou ocazia 
(rnoş zice unicâ, dar totuşi ocazie) de a ne 
aşeza în spatele ghidonului unora din cele mai 
nervoase instrumente de alergat pe asfalt 
dotate cu douâ roţi. 


Mici detalii 




watagff 


Senzaţie pura pe asfalt topit 


Ok... Care sunt elementele care fac 
dintr-un simulator de motociclete un joc cu ade- 
vârat excepţional? Poate grafica, sau poate 
gameplay-ul, sau chiar un multiplayer de zile 
mari... Moto GP: Ultimote Racing Technology 
promite încâ din titlu sâ ne ofere ,state of the ort 
technology*. Problema principalâ este câ produ- 
câtorii nu sunt foarte specifici în ceea ce priveşte 
aceastâ tehonologie ultimatâ şi promit lucruri 
care sunt de mult standardele oricârui moto sim 
care se respectâ: trasee cât încape şi realizate 
desigur dupâ ultimele standarde. «Cât încape" 
înseamnâ 10 trasee realizate, spun producâtorii, 
la marele detaliu. Şi partea de realism nu se gatâ 
aici... Tot în Moto GP vom avea ocazia sâ ne 
«dâm* cu motocicletele Şl piloţii care au participat 
la campionatele MOTO GP din 2001. 

Cei pasionaţi de simulatoare moto pot 
sâ'Şi ia gândul de la un grad foarte mare de 
realism, deşi producâtorii susţin câ elementele 
arcade vor fi compensate cu un set de opţiuni 
care vor permite setarea gradului de realism în 
cazul coliziunilor, al alunecârjipr ş\ al stabilitâţii 


Unora la place FPMS (First Person Moto Sim). 
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Tot FPMS, dar pe alt traseu 



Uită’te înapoi cu mânie! 


Un ac de păr pentru despletiţi 




motocicletei. Totuşi, gradul moi mare de „nere- 
olism' vo permite executoreo o tot soiul de miş¬ 
cări fantastice, într-o combinajie, spun produ¬ 
cătorii, explozivă de viteză, stil, curaj şi tehnologie 
(mai vedem noi...) 

Şi totuşi... dinamica motocicletelor se va 
apropia destul de mult de cea adevărată da¬ 
torită utilizării în crearea lui Moto GP a pache¬ 
tului de player libraries cunoscut sub denumirea 
DYNE, proprietate Climax. 

Şi acum... grafica. Din câte se vede, nu 
pare cu nimic ieşită din comun, deşi efectele 
de tipul .luciul soarelui' pe asfalt şi umbrele în 
timp real se vor îngrămădi pe ecran (Oare pe 
cine mai impresionează în ziua de azi aseme¬ 
nea artificii?) Cu posibilitatea de schimbare a 
poziţiei camerei şi opjiuni multiple de replay, 
MotoGP pretinde că va oferi un gameplay pe 
măsura graficii. 

Şi, dacă tot veni vorba de gameplay-gra- 
fică, MotoGP nu va omite de pe ecran simbo¬ 
lurile cu care suntem demult obişnuiţi, fără a 
opera cine ştie ce schimbări spectaculoase. Cu 
alte cuvinte, la acest capitol nu sunt şanse să 
vedem aproape nimic nou. 

Fun X 

Poate vă mai aduceji aminte de Pole 500, 
un .sim' moto pentru Spectrum care nu excela 
practic la nici un capitol, însă jocul în doi era 
demenfial. Fenomenul, pare-se, tinde să se re¬ 
pete în cazul aproape tuturor simulatoarelor de 
acest gen. Moto GP: Ultimate Racing Techno¬ 
logy nu vo face excepţie şi va oferi opţiunea 
jocului în multiplayer, în split screen până la 
patru jucători şi în reţea (evident). 

în plus, o altă reţetă de succes care pare 
să „cotropească" lumea simulatoarelor cu mo¬ 


tor este aceea de a personaliza pilotul (pentru 
că, se pare, simulatoarele încep să aibă 
personaje). Dacă TOCA Race Driver 
(Codemasters) se va focaliza asupra evoluţiei 
unui simplu pilot de test, în Moto GP pilotul ales 
de jucător va putea fi antrenat, întru 
dezvoltarea abilităţilor necesare unei aseme¬ 
nea meserii. Pe măsură ce pilotul avonsează 
„în grad', jocul va permite accesul la felurite 
bunătăţi: trasee până la un moment dat închise, 
abilităţi noi, cheot-uri (interesantă opţiune a 
producătorilor) şi, desigur, motociclete noi şi 
mult mai nervoase. 

Cu o echipă de profesionişti în spate. 
Moto GP promite aşadar să producă furori la 
momentul apariţiei, atât în rândul pasionaţilor 
acestui gen de joc (adică cei care nu au lăsat 
să treacă pe lângă ei Superbikes 2001, seria 


MotoRacer, Motocross Madness 1 +2 şi al¬ 
tele fără să le joace în draci), cât şi în rândul 
gamerilor obişnuiţi, care mai simt din când în 
când nevoia de adrenalină la viteze ilegale. 

Mike 
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Refuzâ-ţi ignoranţa şi s-ar putea sâ supravieţuieşti 


C um am aflat de WSA? Citind în urmâ 
cu câteva luni pe forumul LEVEL, un 
anumit topic mi-a atras aten|ia în mod 
special. Aici un veteran al forumului şi anume 
Fila, vorbea despre un joc de WEB fâcut de o 
echipâ din Timişoara şi care se anunţa deose¬ 
bit prin modul de abordare. împins de curiozi¬ 
tate, am dat şi eu un clic. Am fost trimis pe site-ul 
jocului, wsa.level7.ro, unde înainte de toate mkam 
creat şi eu un cont, aşa, ca viţelul. Am fâcut cu- 
noştinţâ cu interfaţa foarte atractivâ şi am con¬ 
cluzionat câ seamânâ foarte mult cu Maşter of 
Orion. Fiind un veteran al acestui joc şi conside- 
rându-mâ deşteptul deştepţilor, evident nu am 
citit manualul jocului. Aşa câ în decurs de douâ 
sâptâmâni am fost zdrobit şi eliminat destul de 
sec. O perioadâ, înţepat adânc în orgoliul per¬ 
sonal, am abandonat. însâ, dupâ aproximativ o 
lunâ şi jumâtate, acelaşi Fila ne-a dat ideea sâ 
încercâm un review pe marginea jocului. La 
lipsa mea de experienţâ şi la bâtaia pe care o 


luasem am considerat câ cel mai bun review îl 
pot face cei ce l-au creat. Aşa câ i-am con¬ 
tactat pe cei de la Level 7 Software S.R.L. care 
s-au dovedit foarte amabili şi prietenoşi (doar 
sunt timişoreni!) şi am stat un pic de vorbâ. Jocul 
a fost creat în totalitate de câtre doi tineri, Andrei 
Varga (NASA), administratorul serverului, WEB 
maşter, responsabil de relaţiile cu publicul şi gra¬ 
fician şi Adrian Dânilâ (Ady), programator şi 
paiţial grafician. 

Locke: Cum v-a venit ideea unui 
astfel de joc? 

Ady: Totul a început în urmâ cu aproape 
doi ani, când, împreunâ cu câţiva colegi, am 
descoperit (într-un târziu) jocurile pe Internet. A fost 
ceva nou şi interesant, dar din pâcate (sau din 
fericire) o simplâ interfaţâ HTML fârâ nici o hartâ 
(sau cu o hartâ minimalâ) nu a reuşit sâ mâ 
impresioneze suficient încât sâ mâ ţinâ dependent 
mult timp. De cealaltâ parte, jocurile de reţea 


aveau un numâr limitat de jucâtori şi de obicei se 
terminau în câteva ore. Aşa câ, într-un moment de 
inconştienţâ, am luat decizia sâ încerc sâ acopâr 
golul lâsat de celelalte jocuri şi sâ fac doar pentru 
noi, cei din firmâ, un joc similar cu Maşter of 
Orion, în care clientul folosea ca platformâ de 
implementare Visual C++. Datoritâ faptului câ 
jocul a prins, am decis sâ-l modific pentru Internet. 
Zis şi fâcut - am schimbat interfaţa, am adâugat 
graficâ (în acest moment a intrat şi Naşa în 
„echipâ"), am implementat partea de proxy, am 
îmbunâtâţit jocul şi am dat drumul la server. Deşi 
jocul a reuşit sâ prindâ pe câţiva, numârul celor 
care intrau era insuficient pentru a-l ţine în viaţâ. 
Motivul principal era frica jucâtorilor câ aplicaţia 
mea ar putea conţine un virus troian. Dezamâgit, 
dupâ câteva sâptâmâni am decis sâ opresc jocul 
care rula pe Internet. Şi aşa so încheiat primul 
capitol (trist) din istoria lui. 

L.: Dar se pare câ, totuşi, aţi 
continuat. Cum de s-a întâmplat? 
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A.: Dupâ câteva sâptâmâni, motivat de 
mail-urile insistente primite de la cei câjiva ju- 
câtori care intraseră în joc şi care îmi cereau 
sâ-l repornesc, m-am decis sâ schimb platforma 
de implementare a clientului în Java Appiet. In 
aceastâ formâ a rulat galaxia Phoenix de la un 
capât la altul. 

L.: Care este ideea de bază a 
jocului? 

A.: Ca idee, jocul e simplu: î|i faci o eco¬ 
nomie, îfi faci o flotă, după care porneşti să 
ataci al}i jucători. Asta la suprafaţă. In realitate, 
jocurile diplomatice au creat nişte situajii extrem 
de interesante care au făcut ca în unele mo¬ 
mente, partea de economie şi partea militară 
să ajungă pe plan secundar. 

L: Ca şi în alte jocuri de genul 
acesta, s-ar părea că lucrurile sunt mult 
mai complicatei? 

A.: La o analiză mai atentă jocul se com¬ 
plică puţin: fiecare tip de planetă are proprie¬ 
tăţile ei, fiecare navă are avantaje împotriva 
unor nave si dezavantaje în faţa altora, con¬ 
traspionajul trebuie ţinut tot timpul sub control şi 
aşa mai departe. Dacă intrăm în detalii, jocul 
se împarte în trei păiţi distincte: 

1) Dezvoltarea economicâ. 

La început, partea de extindere este pre¬ 
ponderentă. Singurele nave care sunt produse 
sunt cele de colonizare, iar tehnologiile pe care se 
pune accent sunt cele economice (creşterea 
populaţiei, minerit, energie si foarte puţin pro¬ 
pulsie). in momentul în care câteva planete au 
ajuns la limita de populaţie, câteva research-uri 
de environment sunt indicate pentru a mări spaţiul 
de pe planetă. Planetele care se colonizează la 
început sunt în principal albastre sau verzi, care au 
mai mult spaţiu şi o rată de creştere a populaţiei 
mai mare decât celelalte. De asemenea, sunt 
necesare 2-3 planete roşii pentru minerit şi 2-3 
albe pentru energie. Către final se pot coloniza 
toate. După colonizare, prima oară se construiesc 
15-20 de „construction facilities" pentru a micşora 


timpul necesar construirii celorlalte clădiri. După 
aceea, în funcţie de tipul de planetă, se pot 
construi mine, furnizori de energie sau 
laboratoare. în plus, pentru a mări spaţiul unde se 
pot face colonii, se pot construi shipyard-uri pe 
planetele de la margine. în acelaşi timp, se fac 
primele contacte diplomatice cu vecinii. De obicei, 
problemele care apar sunt cauzate de planete şi 
se rezolvă sau prin înţelegere, sau prin intimidare. 
Nu se recomandă folosirea navelor militare 
pentru a rezolva probleme teritoriale. în paralel 
cu ultimele colonizări, se începe construcţia de 
shipyard-uri. Prima etapă ia sfârşit în momentul în 
care colonizarea devine mult prea scumpă sau în 
momentul în care, din cauza celorlaţi jucători, nu 
mai sunt planete libere. 

2) Dezvoltarea militară 
şi prima expansiune 

Primele nave militare care se produc sunt 
cele de invazie (transporter sau troop carrier) şi 
se folosesc împotriva celor inactivi sau a celor 
suficient de slabi ca să nu opună o rezistenţă. 


în plus, pentru a menţine loialitatea pe o pla¬ 
netă cucerită este nevoie de câteva cruisere. 
în acelaşi timp, se începe construirea de struc¬ 
turi defensive (împotriva invaziei sau a nave¬ 
lor). Dacă sunteţi atacat, măriţi în cel mai scurt 
timp numărul de trupe militare pe toate plane¬ 
tele sau pe planetele ameninţate. în acest mo¬ 
ment încep să se folosească foarte mult elemen¬ 
tele de tip „Război Rece", aşa că sunt necesare 
câteva niveluri de spionaj şi contraspionaj. în 
rest, se merge mult pe partea economică şi 
mai puţin pe partea militară. Pe plan diplomatic 
ar trebui să fiţi deja aliat cu 2-3 jucători şi să 
ştiţi cine e posibil viitor duşman sau aliat. Nu de 
alta, dar ar fi păcat ca un posibil aliat să se su¬ 
pere din cauză că aţi furat tehnologie de la el. 
Dacă jucătorii din imediata vecinătate încep 
să-şi facă flote, va trebui să ţineţi pasul cu ei, 
altfel puteţi fi luat oricând prin surprindere. 

3) Expansiunea 
sau decăderea 

Dacă aţi supravieţuit până acum, ar trebui să 
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Hellol 

So... m-am nâscut în Timişoara pe 11 
martie 1981, tocmai am împlinit 21 de 
ani, am absolvit liceul Henri Coandâ tot 
de aici din Timişoara în '99, sec|ia de 
Informaticâ, unde am învâfat Pascal, C 
şi alte mârunfişuri de pe la şcoalâ. In 
acest timp eu fâceam Delphi acasâ de¬ 
oarece mi se pârea mult mai interesant 
şi îmi oferea mai multe posibilitâji. 

La 17 ani am lucrat în vacan|a de 
varâ la o firmâ de calculatoare (Auto- 
com) la partea de hardware/tech sup- 
port, dar cum nu prea am fost luat în 
serios am plecat de acolo. Şi în sfârşit, 
prin august '99 am venit aici la firmâ 
(Level 7 Software), doar sâ vâd şi eu 
cum e. Aici l-am cunoscut pe Ady care 
m-a .vrâjit* sâ las deoparte ,Delpi'-ul şi 
sâ trec pe Visual C-H-. Am trecut printr-o 
perioadâ de şcolarizare de VC-t"t- de 
vreo lunâ şi apoi am fost angajat defini¬ 
tiv. 

In rest.. îmi place sâ mâ joc pe cât 
de mult îmi place sâ programez., iar 
când am ocazia sâ programez jocuri şi 
nu doar aplicaţii, e super :) Pe când lu¬ 
cram în Delphi, am fâcut tot felul de jo¬ 
curi simple, cum ar fi ceva board-games 
şi o încercare de joc de strategie real- 
time în DirectX, care chiar mergea dar 
cum nu am mai avut timp de el a trebuit 
sâ mâ opresc :(. 

îmi plac jocurile de strategie în ge¬ 
neral, real-time sau turn-based, FPS-urile 
(Max Payne e o excepjie :)), simulatoa¬ 
rele de genul Descent, Freespace, X-Be- 
yond... şi îmi plâceau şi cele de platfor- 
mâ şi jump&run, dar în ultimul timp parcâ 
nu a mai apârut nimic într-adevâr nou. 

Sper sâ nu fi uitat nimic :). 


aveţi o economie bine pusâ Io punct, un numâr 
considerabil de laboratoare, o flotâ de invazie şi 
câţiva inamici pe care nu puteţi sân atacaţi din 
cauza câ deja au flotâ şi pare a fi serioasâ. Veţi 
avea nevoie de cât mai multe shipyard-uri şi o 
apârare serioasâ pe fiecare planetâ. De 
asemenea, pe planetele mai expuse, un scut 
planetar se poate dovedi destul de util. Din acest 
moment, dat fiind câ diferenţele dintre jucâtorii 
care au mai râmas sunt mici, este foarte 
importantâ conlucrarea şi coordonarea cu aliaţii. 

L: Intr-odevâr, jocul este foarte com¬ 
plex şi implicâ şi coordonarea unei serii 
destul de mari de variabile pentru a-ţi 
asigura succesul. Acum am priceput foarte 
bine de ce am fost eliminat atât de repede 
din joc. Din câte am înţeles, jocul fâcut de 
voi nu este primul de acest gen din Româ¬ 
nia. De asemenea, se cunosc foarte multe 
jocuri din exterior care au fâcut şi ele furori. 
Care crezi câ sunt avantajele creaţiei 
voastre în raport cu celelalte? 

A.: Din punctul meu de vedere, avantajele 
jocului nostru faţâ de altele sunt: 

1. o interfaţâ graficâ ce permite poziţio¬ 
narea în spaţiu a jucâtorilor; 

2. modul de a comunica cu serverul per¬ 
mite jucâtorului ca, în timp ce o comandâ se 
trimite, sâ execute alte acţiuni (spre deosebire 
de jocurile HTML); 

3. deşi appiet-ul este destul de mare 
(130 Kb), transferul lui are loc o singurâ datâ. 
Pe parcursul jocului, datele care se transmit 
sunt minime, ceea ce duce la un trafic foarte 
redus, fâcând din el un joc ideal pentru cone¬ 
xiunile de tip dial-up; 

4. un WEB server propriu care foloseşte 
un sistem de baze de date propriu. Ca atare, 
timpul de râspuns al serverului (timpul dintre 


primirea comenzii de la Webserver şi pânâ la 
generarea râspunusului) este sub 30ms. 

Singurul dezavantaj e faptul câ, odatâ ce 
un jucâtor s<3 dezvoltat peste medie, timpul care 
trebuie alocat jocului pentru a râmâne pe po¬ 
ziţie creşte simţitor. 

L: Dar totuşi, aş spune eu, este 
foarte scâzut în comparaţie cu alte jo¬ 
curi, ceea ce îl face foarte accesibil. 
Acum, NASA, am înţeles câ tu te ocupi 
cu partea de relaţii cu publicul şl cu jucâ¬ 
torii. Aţi folosit pânâ acum ceva moda- 
litâţl de reclamâ pentru a vâ face jocul 
cunoscut? 

NASA: Singurul lucru pe care l-am fâcut 
a fost înscrierea lui la wvvw.mpogd.com, de un¬ 
de ne-au venit de altfel majoritatea jucâtorilor 
strâini. în principiu, acesta a fost pasul principal 
care a dus la creşterea bruscâ a numârulul de 
jucâtori. In ţarâ nu am folosit nici o modalitate 
de reclamâ, jucâtorii români aflând de el mai 
ales prin intermediul Internet Cafâ-urilor şi al 
forumurilor:). 

L.: Al putea sâ ne dai unele Infor¬ 
maţii de ordin statistic referitoare la nu- 
mârul de jucâtori, trafic etc.? 

NASA: Da. îţi pot da unele statistici, cum 
ar fi numârul de jucâtori activi (useri diferiţi care 
sou log-at la joc în ultimele 24 de ore) care 
este astâzi în jur de 300 (nu sunt prea mulţi, 
dar am observat o creştere constantâ). Traficul 
pe lunâ este 1 Gb intrare şi 4Gb ieşire. Ca ba- 
zâ tehnicâ, avem un calculatar dedicat pentru 
WSA, bandâ de transfer asiguratâ şi UPS 
(Uninterruptibile Power Source) pentru server. 

L.: Se pare câ într-adevâr aveţi suc¬ 
ces. Am auzit unele zvonuri referitoare 
la un WSA 2. Ce ne puteţi spune? 

NASA: La cererea jucâtorilor, om tot fâ¬ 
cut modificâri în joc pânâ când am devenit con- 
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Şi WSA 2... 


ştient câ o nouâ versiune este necesară pentru 
a scăpa de limitările primei versiuni. Aşa s<3u 
pus bazele pentru WSA2, a cărui implemen¬ 
tare a început acum 3 luni. 

L.: Va fi doar un fel de add-on sau 
va fi un joc independent de primul, în 
sensul de mult mai diferit? 

NASA: Deşi baza este aceeaşi, WSA2 
va fi în propoiţie de 90% diferit faţă de versiu¬ 
nea actuală. O parte din îmbunătăţiri sunt: 
planetele sunt împăiţite pe sisteme solare, 18 
tipuri de resurse, 17 tipuri de planete, modul 
de executare a acţiunilor de spionaj şi sabotaj 
va fi mai realist, resursele vor fi locale (fiecare 
planetă are propriile resurse), posibilitatea de 
a crea propriile tipuri de nave, tehnologiile, 
clădirile şi armele vor deveni disponibile 
progresiv, 150 tipuri de clădiri, stive pentru 
construcţia de clădiri, producţia de nave şi 
pentru research, un sistem nou de luptă care. 
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The Golden Eye 


dacă va avea succes, va crea un suport pentru 
strategie cum nu am văzut în nici un alt joc 
(single, mulţi sau Online), grafică mult mai 
atractivă (eye-candy) şi cel mai important lucru, 
timpul care va trebui alocat jocului se va 
micşora semnificativ. 

L.: Ne puteţi oferi o dată aproxi¬ 
mativă de lansare a lui WSA2? 

NASA: Cred că într-o lună voi porni vari¬ 
anta beta după care, dacă nu vor fi probleme, 
WSA2 va începe să ruleze în paralel cu WSAl. 
în acel moment va fi posibil ca jucătorii să facă 
donaţii benevole pentru joc. 

L.: Din câte am înţeles, Level 7 Soft¬ 
ware nu este axată pe producţia de jo¬ 
curi. Există vreo şansă ca firma la care 
lucraţi să înfiinţeze un departament spe¬ 
cial? 

NASA: Dacă Web Space Alliance va 
avea succes, în viitor, în cadrul firmei, se va 
compune o echipă care se va ocupa doar de 
jocuri. 

L.: Să sperăm că acest lucru se va 
întâmpla şi alte producţii de acest nivel 
vor face industria românescă de jocuri 
cunoscută peste hotare. Vă mulţumesc 
foarte mult pentru timpul acordat şi sper 
să ne întâlnim la un review dedicat lui 
WSA2. 

NASA&Ady: Şi noi îţi mulţumim şi îţi 
stăm la dispoziţie cu informaţii în continuare. 

NASA: A, era să uit. Am văzut că ţi-ai 
făcut încă un cont. Şi Claudiu. Şi Mitza. Se 
pare că am cucerit trei dintre voi! 


L.: Da. Ne-aţi cam prins! 
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Ciao, 

M-am născut la data de 5 aprilie 
1974 în Lugoj (asta înseamnă că am 
aproape 28 de ani). Am început să învăţ 
programare la fostul .Club al elevilor' pe 
Spectrum în clasa a 8-a. Am terminat 
liceul lulia Haşdeu din Lugoj la secţia de 
matematică. In acest timp am învăţat Ba¬ 
sic, Pascal Spectrum şi asamblare Z80. 
Am intrat la Universitatea Tehnică din Ti¬ 
mişoara, secţia de Electronică şi Teleco¬ 
municaţii, dar după aproape un an, din 
motive financiare, am abandonat facul¬ 
tatea. Am făcut armata, după care am 
lucrat în funcţia de contabil pe calculator 
la o firmă din Lugoj. In paralel am învăţat 
Pascal, C++ şi asamblare 8086. La 24 
de ani, m-am angajat la firma Datagroup 
Int. din Timişoara unde am fost pe rând: 
operator, administrator de reţea şi în final 
programator (Dephi şi C++). In urmă cu 
doi ani, am trecut la firma Level7 Soft¬ 
ware (derivată din firma iniţială) şi în ur¬ 
ma unui parteneriat între Level7 şi o firmă 
din Germania, am fost trimis pentru 3 luni 
la specializare. In paralel cu lucrul la fir¬ 
mă am început să lucrez la tot felul de 
proiecte neoficiale (landscape în OpenGL, 
Al, baze de date), majoritatea fiind nefi¬ 
nalizate. Un proiect care a fost, totuşi, fi¬ 
nalizat a fost WSA, chiar dacă într-o for¬ 
mă total diferită decât începuse. Dacă 
cineva mi-ar fi spus că o să învăţ Java de 
bună voie şi nesilit de nimeni (decât de 
împrejurări), i-aş fi spus că are bancuri în 
program. 

In general, îmi plac jocurile de strate¬ 
gie, RPG-urile şi FPS-urile, singurele care 
nu m-au incitat niciodată fiind jump&run- 
rile sau jocurile sportive. Cred că princi¬ 
palul motiv pentru care rrvam decis să 
creez un joc a fost tocmai plăcerea de a 
juca. Cred, de asemenea, că dacă îţi 
place ceea ce faci şi poţi să îmbini job-ul 
cu plăcerea, atunci te poţi considera o 
persoană fericită (cred că voi, cei de la 
LEVEL, ştiţi ce vreau să spun). 
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Mai bine cu distrugătoarele decât 
cu submarinele. 


istrugâfoarele sunt cele mai frumoase 
nave de lupfâ care au existat şi vor 
exista vreodatâ. Le iubesc. Am unui pe 
bibliotecâ, Taşkent, fâcut de italieni în '38 
pentru marina sovietică. De fapt nu e chiar dis¬ 
trugător curat, fiind uşor dus înspre crucişător... 

Cam acestea au fost vorbele spuse la începe¬ 
rea lucrului la prezentul articol, de către bunul 
meu prieten împreună cu care alcătuiesc enti¬ 
tatea Ştefan a PIIIG. Iar Taşkentul de pe biblio¬ 
teca prietenului meu nu este un simplu „bibelou" 
modelistic, ci chiar o machetă funcţională, cu mo¬ 
tor şi comandă de la distanţă. A fost lansat la 
apă, într-o frumoasă zi de vară, pe lacul din Po¬ 
iana Braşov, fiind pilotat cu ajutorul unei staţii de 
telecomandă prin radio. Vă daţi seama, cum s-ar 
spune, că Destroyer Command a picat chiar în 
mâna unui adevărat pasionat de distrugătoare. 

Filmuleţul 

Ca orice joc ce se respectă cât de cât, şi 
Destroyer Command începe cu un filmuleţ ce 
trebuie să ne introducă în atmosfera specifică 
momentului în care se desfăşoară acţiunea, 
lată, deci, o animaţie 3D destul de impresio¬ 
nantă, cu etravele navelor înspumând valurile, 
cu siaje generoase, cu stropi şi curcubee (mă 
rog, astea din urmă sunt din alt film). Hop, şi 
deodată, ce credeţi că face zbârrrr! pe-o du¬ 
gheană? un fâşneţ de Zero! Aoleu şi vai de 
capul nostru, ne-am spus, iar cu japonezii în Pa¬ 
cific? Sincer, ne-am cam săturat... Şi de ameri¬ 
cani suntem uşor până în gât, aşa că se înfiripa 
încet o dezamăgire... 


Bine, să lăsăm la a parte caracterul holly- 
woodian al filmuleţului, şi faptul că Zero-urile o 
iau instant în benă la modul cel mai previzibil, 
iar distrugătoarele americane înving pentru o 
nu ştiu câta oară foiţele bezmetice ale răului. 

Să fie sănătoşi. Cu ceea ce rămânem bun din 
acest film este faptul că jerbele de apă sunt 
mult mai bine realizate decât în filmuleţul de 
introducere la Silent Hunter II... Fapt semnifi¬ 
cativ dacă este să facem o comparaţie fireas¬ 
că între cele două jocuri atât de înrudite. 

Din fericire... 

... dezamăgirea naastră iniţială s-a dovedit 
nefondată. Nu numai că nu eşti limitat doar la 
teatrul de luptă navală din Pacific şi la confrunta¬ 
rea dintre americani şi japonezi, dar poţi lupta şi 
în Atlantic, ba chiar şi în Mediterana. De ace¬ 
ea, oponenţii nu vor fi numai japonezi, ci şi ger¬ 
mani, italieni, ba chiar francezi în misiunile ce 
se desfăşoară în perioada tulbure în care ma¬ 
rina franceză nu ştia clar cu cine ţine, cu guver¬ 
nul de la Vichy sau cu foiţele, încă inexistente, 
ale Mareşalului. 

Acestea fiind spuse, cele 15 misiuni istori¬ 
ce de sine stătătoare ale jocului ni se par aco¬ 
peritoare în bună parte ale posibilităţilor oferite 
de joc. Evident, un mod carieră custamizabil 
există la rândul lui, precum şi posibilitatea de a 
crea rapid o misiune imaginară, dar cu destui 
parametri setabili, adaugă tot ceea ce era ne¬ 
cesar ca un jucător să nu se mai aprească din 
navigaţie şi escartă cu distrugătorul său. 

Ceea ce dorim totuşi să accentuăm este 
un fapt pe care nu ne putem abţine să-l catalo¬ 


găm ca neplăcut. Orice pasionat de distrugă¬ 
toare ştie că navele din WWII cele mai naşpa 
ca aspect le-au avut americanii - nici un pic de 
estetică nu încântă ochiul iubitorului de nave. 
Nişte pătrăţaşenii penibile trimise la plutit pe 
mare (atenţie, ne referim numai la aspect, nu şi 
la funcţionalitate!). Ori, tocmai cu americanii tre¬ 
buie să parcugi Destroyer Command... 

Mai multe posturi 

Nu este vorba despre vreo descoperire 
fenomenală pe care am făcut-o în ceea ce pri¬ 
veşte piaţa locurilor de muncă. Este pur şi simplu 
o continuare a camparaţiei de care vorbeam - 
cea dintre Destroyer Command şi Silent Hunter II. 
Dat fiind că ambele jocuri au acelaşi producă¬ 
tor, iar între ele se paate stabili o relaţie de mul- 
tiplayer cu ajutorul unui anume patch, este lim¬ 
pede că paralela pe care o vom face între 
cele două jocuri se va intersecta pe ici, pe cola. 

Evident, în Destroyer Command veţi avea 
de-a face cu mai multe posturi de luptă, speci¬ 
fice distrugătoarelor. în afară de comunele 
deja camere ale radarului, sonarului şi pilatului, 
avem mai multe posturi de tragere, fie cu tunu¬ 
rile navale (din turele blindate), fie cu mitralie¬ 
rele antiaeriene Oerlikon sau tunurile antiaeri¬ 
ene Bofors. Interesantă şi plăcută este experienţa 
folosirii mitralierelor şi tunurilor (de care eşti 
efectiv legat, ca trăgător sau ochitor), aceasta 
fiind foarte bine redată în Destroyer Command. 

Totuşi, ne-am mirat dând de o „scamă" 
stupidă manifestată la folosirea tunurilor din tu¬ 
relele blindate. Acestea pot fi mişcate doar în¬ 
cet, dat fiind că, ne asigură manualul, turelele 
blindate erau grele, iar foiţele necesare matoa- 
relor electrice pentru a le acţiana, destul de 
mari. Atunci, cum este posibil ca, la apăsarea 
taseti „v", al cărei efect este centrarea tunurilor 
pe o poziţie default, mişcarea să se facă in¬ 
stantaneu, de parcă nici nu ar exista fizică sau 
pur şi simplu realitatea pe care producătorii se 
declară în manual atât de hotărâţi să o respecte? 

Un mic deliciu, în felul lor, îl constituie pos¬ 
turile de luptă de la tunurile K (catapultele de 
grenade antisubmarin), dar şi lansatorul de tor¬ 
pile. Acestea sunt posturile de luptă specifice 
unui distrugător, iar nouă ne par foarte bine „re¬ 
date", dând acel farmec suplimentar necesar 
unui simulator naval amănunţit. 

Grafica, bat-o vina! 

Totul este OK, chiar frumos în ceea ce 
priveşte realizarea propriu-zisă a navei. Şi dăm 
nota 10 cu felicitări producătorilor pentru exce¬ 
lentul tur de navă pe care îl poţi face în secţiu¬ 
nea de dacumentare, în care poţi vizita la modul 
virtual fiecare din posturile de luptă ale navei. în 
acest scop sunt folosite chiar fotografii panora- 
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Valurile or fi ele înalte, da’ nici distrugătorul nu 
este submarin - primul bug grafic. 



Dintre sute de catarge/ Care lasă malurile/ 
Câte oare le vor sparge/ Valurile, tunurile? 


mice ale interioarelor unei nave reale, distrugă¬ 
tor din al doilea râzboi mondial. 

Dacâ este sâ vorbim despre grafica din 
jocul efectiv, aici putem proceda întocmai ca în 
review-ul de Silent Hunter II, adicâ începând 
cu douâ bug-uri despre care am spune cd sunt 
urâtele, dacâ nu ar fi chiar urâte de tot. 

Primul bug se produce în vederea exteri- 
oarâ a navei, atunci când marea este agitatâ iar 
camera virtualâ de luat vederi este coborâtâ 
aproape de nivelul valurilor. Nu spune nimeni 
câ nu este normal sâ poţi vedea pe sub apâ, 
dar felul în care aceastâ privire pe sub apâ 
aratâ în Destroyer Command este de-a dreptul 
grotesc. Era chiar atât de greu ca sub valuri en- 
gine-ul grafic sâ se comporte precum cel din 
Silent Hunter II, câ doar sunt înrudite? 

Apoi, o altâ dumâ penibilâ din grafica De¬ 
stroyer Command este vizibilâ tot în vederea 
exterioarâ, atunci când îndepârtezi pe verticalâ 
camera de luat vederi de nava pe care o pri¬ 
veşti. Vei constata cu surprindere câ pânâ şi cel 
mai zdravân cuirasat se transformâ într-un sub¬ 
marin dezinvolt, ce intrâ în imersie la modul cel 
mai firesc, transformându-şi, probabil, antenele 
în periscop. Cel puţin aşa se vede... Nu ne pu¬ 
tem explica acest bug, care constâ în „scufun¬ 
darea" aparentâ a navelor în apâ, cu cât sunt 
privite mai de sus. 

Altfel, grafica din Destroyer Command este 
mai reuşitâ decât cea din Silent Hunter II, navele 
sunt mai bine, mai amânunţit realizate, şi marea 
la fel. Apreciem în special felul în care sunt repro¬ 
duse tridimensional posturile de luptâ, ce par 
efectiv pictate dupâ modelul lor real, dar oferâ 
şi o „funcţionalitate" 3D convingâtoare. 

Mai mult artificial 

Dacâ vâ mai amintiţi, fâceam cu ani în urmâ 
un revievA/ la un joc foarte simpatic, la vremea 
lui. Se numea Panzer Commander, era produs 
tot de Ultimation, şi distribuit (tot) de SSL Ei, acolo 
erai comandant peste o grupâ de tancuri. 


având în subordine încâ douâ tancuri pelângâ 
cel propriu. Aceste tancuri primeau de la tine 
indicaţii de direcţie şi de dispunere în formaţie, 
dar... Vai de capu' lor, atâta cât îl aveau, câ 
tare mai ducea lipsâ de creier! Dâdeau, mâre, 
dâdeau bâieţii âia virtuali prin toate bâlâriile 
posibile, nu ştiau sâ treacâ un pod, se propteou 
în câte o casâ şi acolo râmâneau, ba se mai 
agâţau şi de câte o carcasâ fumegândâ şi nici 
câ mai ştiau, toţi, drumul înapoi câtre Vaslui... 

Aceeaşi firmâ producâtoare, Ultimation, 
ne convinge câ nu a uitat valoarea greşelilor 
gloriosului (de altfel) trecut, şi se grâbeşte sâ ne 
demonstreze câ Al-ul din Destroyer Command 
nu diferâ mult de cel al tancurilor din Panzer 
Commander. De aceea, uneori nu ştii dacâ sâ 
te amuzi sau sâ scrâşneşti o sudalmâ printre 
dinţi la adresa escadrei de sub comanda ta, 
atunci când ordoni o schimbare de formaţiei 
sau o deplasare printr-un şenal mai strâmt. 
Efectiv, poţi avea surpriza sâ constaţi câ prin¬ 
cipiile fundamentale ole scârpinatului cu mâna 
dreaptâ la urechea stângâ, în timp ce cu mâna 
stângâ desenezi opturi pe burtâ, sunt aceleaşi 
în toate epocile Umanitâţii. Este chiar haios mo¬ 
dul elaborat, complicat, agitat şi superfluu în 
care navele din escadra ta se vor strâdui sâ-ţi 
ducâ comanda la îndeplinire. 

De altfel, la finalul unei misiuni ne-am per¬ 
mis sâ comandâm intrarea într-un port, ce se 
realiza printr-un canal destul de îngust. Dupâ ce 
douâ din cele patru nave ale escadrei s-au iz¬ 
bit de dig, am renunţat cu oarecare nervozitate 
la aceastâ operaţiune... 

Da, bine 

Pentru un pasionat de navalistica celui deol 
doilea râzbel generalizat, credem câ Destroyer 
Command este un „must". Chiar dacâ Al-ul face 
nazuri iar grafica frizeazâ hilarul pe alocuri, De¬ 
stroyer Command este un joc destul de atractiv 
pentru fonii genului naval. Acestora la atragem 
atenţia câ atât tactica specificâ, cât şi obiectivele 


misiunilor fac din Destroyer Command un joc 
aproape complet diferit de Fighting Steel, dar cu 
o bilâ albâ în plus pentru acesta din urmâ. 

Doritorilor leîmpârtâşim dorinţa noastrâ 
fermâ (sau cam aşa ceva) de a realiza în viitor 
un review despre adevârata inovaţie a cuplului 
Silent Hunter 11/ Destroyer Command, şi anume 
jocul în multiplayer intergameresc, dacâ putem 
spune aşa. In opinia noastrâ, adevârata putere 
a celor douâ jocuri mai poate fi gâsitâ numai în 
modul de joc multiplayer, de la care aşteptâm 
una din revelaţiile momentului pe tarlaua 
noastrâ cea de toate zilele, a jocurilor pentru 
computador. 

Ştefan a PIIIG. 

P.S. Apreciem faptul câ la sfârşitul readme- 
ului, producâtorii au o micâ secţiune intitulatâ In 
Memoriam, pe care o reproducem paijial aici: 
„Dedicated to the memories of the crewmem- 
bers lost aboard the Russian submarine Kursk, 
the U.S. Navy destroyer USS Cole (...).VVe will 
never forget. Fair v\/inds and foilowing seas." 
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... fiindcă iarna s-a îndrăgostit de noi 
şi nu mai vrea sâ plece 



Mâine am să zbor către soare 


Drumul de aur 

Declar deschise Jocurile Virtuale de larnâ! 
Probele la care putefi participa sunt în numâr 
de şase: coborâre masculin, slalom feminin, 
sârituri de la trambulina de 120 m masculin, 
bob 2 persoane masculin, snowboard paralel 
masculin şi freestyle feminin. 

Dacâ sportivii ce au participat anul acesta 
Io Olimpiadâ au avut nevoie de ani întregi de 
antrenamente pentru a putea aspira la această 
onoare, pentru noi, cei mulţi şi umili, sunt sufici¬ 
ente câteva minute în care vom parcurge ma¬ 
nualul pentru a memora tastele şi apoi suntem 
gata de competiţie. 



N -a trecut nici o lunâ de când s-au 

încheiat Jocurile Olimpice de larnâ, 
Ediţia 2002 pe care le-am urmărit 
cu sufletul la gură la televizor, câ deh... suntem 
români şi nu ne permitem sâ vedem aşa ceva 
pe viu, câ am în sfârşit plăcerea de a „gusta" o 
mică parte din adrenalina acestui eveniment. 
Evenimentele sportive majore au constituit în¬ 
totdeauna un bun „subiect" de jocuri pentru PC. 
Numai multitudinea de jocuri dedicate campi¬ 
onatelor mondiale sau europene de fotbal pot 
constitui o dovadă de nezdruncinat în favoarea 
afirmaţiei mele. 

Nici Jocurile Olimpice, fie ele de vară 
sau de iarnă, nu au fost private de onoarea de 
a fi găzduite de monitoarele sau televizoarele 
(vă mai aduceţi aminte Olympicon de pe 
Spectrum?) noastre. 

Cu ocazia Jocurilor Olimpice, ediţia 2002 
desfăşurată şi încheiată de curând la Salt Lake, 
USA, şi la care sportivii români, din păcate, au 
călcat în străchini, Eidos Interactive so gândit 
că nu ar strica să profite de acest eveniment, 
să mai câştige un ban cinstit şi să ne lase să ne 
distrăm printre nămeţi virtuali. 
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Ridică-mă la cer 


Printre sute de catarge 


Salt Lake 2002 este unul dintre acele jo¬ 
curi, pu|ine la numâr, pe care învefi sâ le ma¬ 
nevrezi în doi timpi şi trei mişcări. Chiar şi cei 
mai profani în ale jocurilor sau calculatoarelor 
se vor putea integra rapid în universul jocului 
fără prea mari dificultăfi intelectuale sau fizice. 
Dacă a reuşit taic6-meu să se joace (mare gre¬ 
şeală am făcut să-i arăt jocul... nu-l mai puteam 
dezlipi de calculator), atunci nu văd cine ar 
putea avea proWeme în deprinderea comenzilor, 
eventual blonda din bancurile bnecunoscute. 

Bine, hai să nu exagerez, controlul pro¬ 
belor de schi (slalom şi coborâre, ca şi snow- 
board de altfel) poate că o să vă dea câteva 
dureri de cap, în mare parte ca urmare a sensi¬ 



bilităţii manevrelor. Orice apăsare de tastă, 
stânga sau dreapta, va duce la modificări ac¬ 
centuate ale traiectoriei, fapt ce va îngreuna 
vizibil menţinerea traiectoriei ideale ca şi a 
vitezei necesare pentru o coborâre cât mai 
rapidă. 

Dacă doriţi să vă încălziţi şi să intraţi în 
spiritul olimpic vă recomand să începeţi fie cu 
proba de bob, fie cu cea de sărituri cu schiu- 
rile. Acestea sunt de departe cel mai uşor de 
deprins, iar medaliile vor veni rapid după nu¬ 
mai câteva încercări. Singurele momente «grele* 
ale acestor probe sunt momentele de start, când 
este necesară puţină coordonare; la bob pentru 
a prinde viteză şi a evita călcarea liniei roşii, iar 
la sărituri decolarea la momentul potrivit. 

Un loc aparte îl ocupă proba de Free- 
style feminin, care mi so părut cel mai greu de 
stăpânit. De abia reuşeam săriturile simple, ce¬ 
le duble sau triple fiind probabil destinate doar 
maeştrilor. După ce ţi-oi ales tipul de săritură 
urmează avântul şi abia apoi partea dificilă. 
Imediat ce ţi-ai luat zborul către soare, în par¬ 
tea de jos a ecranului vor apărea în succe¬ 
siune indicaţii despre manevrele ce trebuie să 
le execuţi. Şi concentrat să apeşi stânga, 
dreapta, sus, butonul A şi aşa mai departe, nici 
nu-ţi dai seama când ai terminat săritură şi eşti 
nevoit să aştepţi reluarea pentru a o vedea. 

Spirit olimpic 

Chiar dacă jocul este un arcade în cel 
mai pur stil, are şi câteva elemente care de¬ 
termină o oarecare activitate intelectuală dife¬ 
rită de cea care comandă reacţiile degetelor 
pe taste. Pe lângă necesitatea de a nimeri mo¬ 
mentul potrivit pentru acţiune (momentul cel mai 
indicat pentru săritură sau aterizare, de exemplu), 
jocul ne mai obligă să ţineam seama de alţi 
factori precum direcţia şi forţa vântului. Acesta 


poate fi folosit în favoarea noastră pentru un 
plus de viteză, elan sau chiar pentru frânare, 
dar poate deveni şi factorul decisiv al înfrânge¬ 
rii în cazul în care nu ţinem seama deloc de el. 
în ciuda acestora jocul rămâne unul pur de 
reflexe, de «eye-hand coordination*. 

Dacă ar fi să judecăm prin prisma tehnici¬ 
anului. Salt Lake 2002 nu este nici pe departe 
a realizare extraordinară, nici grafica şi nici 
sunetul neridicându-se la standardele actuale, 
asta în ciuda comentariului care pe alocuri era 
chiar haios. Dar privit din perspectiva unui om 
care doreşte câteva ore de distracţie şi destin¬ 
dere, Salt Lake pare alegerea cea mai bună, 
mai ales dacă jucătorul se întâmplă să mai fie 
şi un mare iubitor al întrecerilor sportive. Pe 
deasupra, îţi conferă suficientă adrenalină şi la 
fel de multă satisfacţie în cazul reuşitei (în spe¬ 
cial pe niveluri de dificultate ridicate, unde cal¬ 
culatorul are rezultate cu adevărat olimpice), 
încât uneori cu greu te mai despaiţi de el. 

Claude 
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Vagabond’s Quest 

RPG pentru cei cu buzunarul gol... 


red câ deja v-a|i sâturaf de mana¬ 
gere. fie ele de fotbal, box sau orice 
altâ activitate sportivă. De aceea, 
pentru această lună mi-am îndreptat atenţia că¬ 
tre un alt joc on-line gratuit ce se încadrează în 
genul cel mai popular al Internetului - RPG. Şi 
uite aşa am descoperit eu Vagabond's Quest, 
un joculeţ care a reuşit să mă capteze, să mă 
facă să-l dispreţuiesc, iar să mă capteze şi tot 
aşa într-o sinusoidă emoţională. 

De bine... 

Vagabond's Quest este un joculeţ de 
browser (nu vă aşteptaţi la cine ştie ce grafică 
3D|. pe cât de simplu pe atât de atractiv. Se 
va trece extrem de rapid peste partea de cre¬ 
are a unui personaj căruia, după ce l-aţi denu¬ 
mit, îi veţi alege rasa şi clasa, după care vă 
veţi trezi aruncat în lumea tumultuoasă a vaga¬ 
bonzilor de pe site. 

Cu cei 250 de galbeni rătăciţi prin 
buzunare va trebui să treceţi prin magazin sau 
pe la Guild-ul clasei voastre pentru a vă 
achiziţiona echipamentul necesar. Spre deo¬ 
sebire de alte RPG-uri, aici nu există restricţii în 
ceea ce priveşte echipamentul achiziţionat. 
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Nimeni nu te opreşte, ca mag, să cumperi o 
platoşă sau ca fighter să te echipezi cu o robă, 
dar trebuie să te asiguri şi că îţi va folosi la 
ceva echipamentul cumpărat. Pe lângă echi¬ 
pament, Guild-ul vă va oferi, tot contra cost 
(mamă şi ce preţuri, parcă-s exprimate în lei), 
diverse abilităţi specifice clasei. 

Pentru a juca efectiv va trebui să vă co¬ 
nectaţi la unul din cele două tipuri de servere: 
Arena sau Dungeon. Acestea constituie de fapt 
şi două moduri diferite de a participa la ac¬ 
ţiune. Dungeon este o variantă „single* a jo¬ 
cului în care pătrunzi în catacombele unor rui¬ 
ne, explorezi, omori tot felul de monştri, mai 
faci câte un quest, mai culegi câte o comoară 
sau răsplată în cel mai tradiţional mod cu 
putinţă. 

Arena este de fapt varianta multiplayer 
unde vă puteţi înfrunta cu ceilalţi jucători. Aici 
veţi intra într-o cameră asemănătoare unui chat 
java unde puteţi vedea toţi participanţii, puteţi 
discuta cu ei şi, bineînţeles, puteţi urmări deru¬ 
larea duelurilor. Pentru a da şi mai multă sa¬ 
voare acestor întreceri, puteţi paria pe câte un 
participant al oricărui duel în care nu sunteţi di¬ 
rect implicat. 

Luptele vor ocupa 99,99% din timpul de 
joc şi sunt destul de simpliste, chiar dacă mai 
includ şi unele elemente de strategie. Atacurile 
sunt de două feluri - melee sau range (magiile 
putând fi declanşate în orice situaţie) şi în func¬ 
ţie de aceasta, de echipamentul din dotarea ta şi 
a adversarului, poţi decide stilul de luptă adoptat. 
Un fighter sau paladin va opta, normal, pentru 
un atac de tip ,tot înainte", în timp ce un mag 
va adopta stilul ,dă-i şi fugi". 
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Arena de luptă a experţilor 

De râu... 


Faptul că jocul este free şi conceput de un 
singur om şki pus amprenta asupra designului în 
câteva puncte esenţiale. Când vei intra pe un 
server, se va face automat o verificare a 
nivelului şi experienţei personajului, astfel încât 
vei intra în camera adecvată personajului tău, 
evitându-se confruntările cu monştri sau jucători 
mult prea slabi sau mult prea puternici pentru 
tine. Lucru remarcabil. Din păcate, luptele dintre 
personajele de nivel mare ajung să dureze exa 
gerat de mult. La aceasta contribuie, aşa cum e 
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normal, faptul câ personajele sunt mai puternice, 
au mai multâ sânâtate şi echipament foarte bun. 
Dar un factor decisiv în prelungirea excesivă a 
luptelor îl constituie ratările. Este absolut incredibil 
cum pofi rata lovitură după lovitură de 10 sau 
15 ori la rând, incluzând aici şi tentative duble 
sau triple. In plus. Magii şi Psionicii sunt exagerat 
de puternici. Dintr-o singură magie, un astfel de 
mag poate curăfa un luptător de 2*3 ori mai 
puternic decât el, iar dacă nu-l omoară din 
prima, a doua lovitură este în mod cert fatală. 
Acest lucru se dorea a fi balansat de rata de 
rateuri a utilizatorilor magiei, doar că de la un 


anumit nivel, aceştia nu prea mai ratează deloc, 
în timp ce fighterii au probleme serioase în a lovi 
un adversar, indiferent de „calitatea" acestuia. 

Nici varianta single nu este scutită de pro¬ 
bleme. Jocul salvează situaţia automat în anu¬ 
mite puncte ale catacombelor. în cazul în care 
ai murit, te vei întoarce automat la ultimul loc de 
salvore, păstrând experienţa şi comorile adu¬ 
nate pe parcurs. Situaţia ingrată intervine atunci 
când eşti nevoit să repeţi acelaşi parcurs de 
zeci de ori, deoarece la un moment dat există 
o problemă (monstru sau capcană) peste care 
nu poţi trece sub nici o formă în stadiul actual al 


personajului. Mai mult, am rămas cu impresia 
că toate capcanele (pe care nu ai cum să le 
eviţi) lovesc procentual, altfel nu înţeleg de ce 
cu cât cresc în nivel şi am mai multă sănătate, 
de aia lovesc şi capcanele mai tare (aceleaşi 
prin care am mai trecut de zeci de ori înainte). 

Din fericire, aflăm că deja se construieşte 
Vagabond's Quest 2. Vestea proastă este că 
s-ar putea ca acesta să nu mai fie gratuit. în ori¬ 
ce caz, Vagabond's Quest este un joculeţ pes¬ 
te care merită să vă aplecaţi. Este distractiv şi 
captivant, cu toate neajunsurile sale. 

Claude 
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COLD WAR CRISIS 


Pentru Mama Rusia... de data asta 


A trecut mai pu[in de un an de la imensul 
succes reputat de Operation Flash- 
point; Cold War Crisis şi cei de la 
Bohemia Interactive, ajuta.ti de Codemasters, 
ne cheamâ din nou la arme. Dacâ în Opera¬ 
tion Fbshpoint am avut de luptat sub steagul 
american (fluturând, desigur, în vânt) pentru li¬ 
bertatea unei insule uitate de lume, de data 
aceasta ne vom înrola în mâreaţa armatâ rusâ 
(sunetul a milioane de bocanci mârşâluind) cu 
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scopul declarat de a ocupa aceeaşi insulâ. 

Ce este de fapt acest Gold Edition? Pa¬ 
chetul conţine douâ CD-uri, unul dintre ele fiind 
cel de Cold War Crisis. Pe cel de-ol doilea CD 



gâsim toate upgrade-urile lansate pentru joc 
(pânâ la versiunea 1.3), noua campanie sovi- 
eticâ Red Hammer, precum şi un excelent stra- 
tegy guide. Aceia dintre voi care deţin deja 
Operation Fbshpoint: Cold War Crisis pot sâ 
downbadeze noile adiţii de pe site-ul Code¬ 
masters pentru aproximativ 10$. 

Dupâ cum spuneam, noua campanie Red 
Hammer pune jucâtorul în bocancii lui Dimitri 
Lutkin, soldat în armata rusâ, armie ce tocmai 
se pregâteşte sâ invadeze o insulâ din apro¬ 


pierea întinsului teritoriu al URSS. Dupâ cum vor 
observa cei mai atenţi dintre voi, aceastâ in¬ 
vazie va reprezenta începutul râzboiului din 
Cold War Crisis. Fiind vorba de unul şi acelaşi 
râzboi şi cum în jocul precedent americanii se 
impuneau în faţa trupelor ruseşti, nu vâ aşteptaţi 
ca în Red Hammer ruşii sâ iasâ învingâtori (asta 
pentru aceia dintre voi care sunt uşor de demo¬ 
ralizat). Dacâ vâ mai aduceţi aminte, primele 
misiuni din Cold War Crisis erau destul de 
uşoare... spre deosebire de cele din Red Ham¬ 
mer, care te aruncâ direct în mijlocul conflictului. 
Aşadar, dacâ nu aţi jucat Operation Fbshpoint 
pânâ acum, nu începeţi cu campania ruseascâ 
şi încercaţi sâ citiţi între timp şi strategy-guide-ul 
oferit de Gold Edition. 

Grafic, noua campanie nu schimbâ prea 
mult. Avem parte de acelaşi tratament grafic 
ca şi în primele campanii şi nu cred câ existâ 
cineva care sâ se pbngâ. Sunetul parcâ, par- 
câ este un pic mai bine lucrat... asta pe bngâ 
noile voci cu accent rusesc. 

Fiind vorba de o campanie în care lupţi în 
armata rusâ, era şi normal ca în Red Hammer 
sâ aparâ o serie de arme şi vehicule noi. Nu 
foarte multe noutâţi, dar este vorba totuşi de 
„detalii" ce prind bine. 

Singlepbyer-ul ne oferâ acelaşi game- 
pby incitant ca şi înainte, menţinând Operation 
Fbshpoint în poziţia de cel mai bun war-sim de 
pe piaţâ. Multipbyer-ul nu aduce nimic diferit în 
abrâ de cele câteva arme şi vehicule noi. 

Concluzionând, campania Red Hammer 
(şi implicit întreg pachetul Gold Edition) repre- 
zintâ o adiţie vabroasâ b universul Operation 
Fbshpoint şi un must-have pentru orice gamer 
care se respecfâ. 

Mitza 

P.S. Pachetul Gold Edition a avut câteva 
probleme b lansarea în SUA din cauza inscrip- 
ţionârii proaste a CD-uribr. Din fericire, cei de 
b Codemasters au remediat rapid greşeala, 
iar Gold Edition-ul disponibil b noi în ţarâ nu 
prezintâ nici un fel de problemâ. 
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Riscâ totul ca sâ câştigi! Te 
aşteaptă 81 de maşini de 
vis pe care le poţi conduce. 
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The SIMS 
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FIFA 2001 


Trăieşte viaţa de pe 
STADION! Coboară din 
tribune şi vino pe gazon! 


ia33fltîi@ 

NFS 

Road Challenge 


... revine şi depăşeşte tot 
ce a fost pană acum! Maxis 
a întrecut orice aşteptări! 


Theme Park 
World 


PGA Tour 2001 


Red Alert 2 


Continuarea explozivă a 
unuia dintre cele mai iubite 
jocuri din toate timpurile. 


Cu TIger Woods vel deveni 
cel mai de succes jucător 
de golf al tuturor timpurilor! 


Experimentează cursele GT 
la bordul celor mai tari 
maşini! 


Construieşti... Cumperi... 
Trăieşti! orează-ţi proprii 
omuleţi simulaţi. 


SimCity 3000 


"Theme Park” s-a întors şi 
copiii gălăgioşi au şi apărut 
la porţile lui. 
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r COMRUXERS 


www.flamingo.ro 
0800-22.55.72 (0800-CALLPC) 
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itat oare 


ârâ nici o umbrâ de îndoială, cel mai 
aşteptat joc al acestei primăveri a fost 
Heroes of Might and Magic IV... Cu toţii, 
cu mic cu mare, mai vârstnici sau mai tineri am 
fost captaţi la un moment dat de acest univers 
mirific al jocurilor Heroes. Unii au avut şansa să 
înceapă cu legendarul King's Bounty, alţii au de¬ 
butat cu Heroes of Might and Magic II (care 
a şi fost piesa de rezistenţă a CD-ului din luna 
martie oferit de revista noastră) şi nu cred să 


mai existe cineva care să nu fi butonat puţin, 
chiar dacă numai din curiozitate, la Heroes of 
Might and Magic III (jocul care, cel puţin din 
câte ştiu eu, a avut un succes fantastic în rândul 
jucătoarelor de pe la noi). 

Normal că vestea apariţiei acestui joc pe 
piaţă a fost întâmpinată cu bucurie şi la noi, mai 
ales de către subsemnatul. Din acel moment au 
început nopţile albe alături de Druizi şi Necro- 
manceri în tentativele mele de a mă impune 


din nou în acest Univers. După patru săptămâni 
de ,muncit" pe brânci, am intrat în redacţie 
exclamând: „Ăsta este jocul celor patru faze!". 

Prima faza - Contactul 

... instalezi... aştepţi vreo 20 de minute şi 
vreo două CD-uri... priveşti hord-ul cum scâiţâie 
din greu după care, într-un final, poţi apăsa şi tu 




O armată cu cinci eroi aproape invincibilă Druizii - stăpânii naturii 
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Nişte lupi nu ar strica acum 



Un erou ultradotat 


butonul de «Play". Ceea ce-fi izbeşte ochii este 
o groficâ foarte viu colorotâ şi cu puţin moi bu- 
nâ decât cea pe care am vâzut-o la Heroes of 
Might and Magic III. Aceeaşi interfaţă, fârâ 
nici cea mai micâ modificare, lucru care poate 
fi negativ sau pozitiv, depinde cum o vede fie¬ 
care. Ceva nou era de dorit, dar dupâ cum 
spune un vechi proverb „Nu schimba un sistem 
care funcţionează". La fel, şi faptul că interfaţa 
nu SrO schimbat are avantajele sale. în primul 
rănd, jucătorul este deja familiarizat cu ea, se 
descurcă uşor, nu mai trebuie să o înveţe şi, în 
plus, producătorii s-au putut concentra pe alte 
elemente mai noi şi mai atractive pentru fiecare 
dintre noi. 

Care elemente? Grafica, tocmai v-am 
spus că este viu colorată, detaliată este adevă¬ 
rat, dar nu cu mult mai bună decăt cea din He¬ 
roes of Might and Magic III. 

Partea de sunet este acceptabilă, 
cuprinzând muzica de fundal, ciripituri, grahăieli 
şi alte sunete ambientale specifice, dar şi 
poiţiuni de monolog (la începutul misiunilor 
fiecărei campanii). După vreo două-trei click-uri 
am constat că am la dispoziţie şase campanii 
în care să-mi încerc cunoştinţele tactice în ale 
războaielor fantasy, o mulţime de scenarii cu 
hăiţi mai mari şi mai mici şi multiplayer în hot 
Seat. Cum? Asta e tot?... Totuşi, mă aşteptam la 
ceva mai mult, sentimentul de „aceeaşi Mărie 
cu altă pălărie" a început să pună stăpânire pe 
mine, iar dezamăgirea cauzată de înşelarea 
aşteptărilor a început să se instaleze. Totuşi, 
îndârjit şi neputănd să cred că so mai încheiat 
o dinastie de succes, am început prima 
campanie. 

Următoarea fază - 
Stupoarea 

... asculţi sau citeşti introducerea, povestea, 
manologul începutului de campanie... arunci un 
ochi spre condiţiile de victorie sau înfrângere 
ale misiunii (Oare de ce majoritatea misiunilor 


permit trecerea mai departe doar a eroului 
principal, n-am reuşit să înţeleg.) şi apoi te 
arunci în vâltoarea evenimentelor. 

Un erou... un castel... o mulţime de lucruri 
de făcut. O mulţime într-adevăr, dar exact 
aceleaşi lucruri pe care le-am făcut şi în ultimii 


ani. Alerg săracul erou în stânga şi în dreapta 
pentru a pune stăpânire pe sursele de resurse 
(Doamne ce expresii alambicate am ajuns să 
folosesc!), mai strivesc sub copita calului căte 
un grup de monstruleţi care au cutezat să-mi 
stea în cale, mai dau un dublu clic pe castel şi 
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Diplomacy 
în Heroes III 

Dupâ cum se ştie, în Heroes III existâ 
doi eroi care pleocâ din start cu skili-ul de Di¬ 
plomacy: Rylond (Rompart) şi Adela (Costle). 
Dupâ îndelungi cercetâri efectuate de 
veteranii Heroes III, s-a ajuns la concluzia câ 
Diplomacy este cel mai important skili din He¬ 
roes III. Dezvoltat suficient de rapid asigurâ 
victoria finalâ prin faptul câ permite 
eroului sâ strângâ armate de 
pe hartâ într-un timp scurt. 

Asta înseamnâ, în prin¬ 
cipal, lipsa necesitâţii 
eroului de a se 
întoarce în castel 
pentru recrutarea 
armatelor (cel 
pufin la început). 

Unul dintre 
detaliile de 
substrat şi mai 
pu|in cunoscute 
este câ pe mâsurâ 
ce eroul care 
posedâ diplomacy 
reuşeşte sâ „convingâ" 
trupele sâ i se alâture, 
celelalte grupuri de pe hartâ 
devin mult mai „cooperante*. Acest skili se 
foloseşte cel mai bine combinat cu o vrajâ 
de tipul Visions care aratâ ,mood*-ul 
respectivilor moştrii de a lupta sau nu. 

Desigur, ceea ce s<3 spus pânâ acum este o 
rejetâ în medie valabilâ, restul depinzând de 
abilitâţile „efective* ale celui care joacâ. 


Diplomacy 
în Heroes IV 

Spre deosebire de Heroes III, Diplo¬ 
macy are un omolog, care-l poate contracara 
şi anume Charm. Din experienja de pânâ 
acum, se pare câ nu existâ nici un erou care 
sâ plece din start cu Diplomacy. El face parte 
din grupul de skili-uri Nobilty şi importanta lui 
este redusâ în primul rând de Charm (face 
parte din grupul de skilI-uri Order Magic) 
precum şi de alte skili-uri şi strategii de joc 
(de exemplu Summoning). Dar totuşi, 
valoarea lui nu trebuie subestimatâ în 
primul rând pentru câ în condifiile în 
care posedâ Grand Maşter Diplo¬ 
macy, pot fi „convinse* pânâ Io 
70% dintre trupele inamice, dar 
contra cost. Esenfial este faptul 
câ, spre deosebire de Heroes 
III, pot fi racolate şi trupe 
apaiţinând unui alt erou. 
Omologul sâu, Grand Maşter 
Charm, este ceva mai slab în 
sensul câ procentul de trupe ce pot 
veni cu eroul este de maxim 35%, 
însâ vin gratuit. Trebuie spus faptul câ 
aceste procente sunt restricţionate de 
experienfâ (nu poţi converti trupe care, 
dacâ sunt învinse, oferâ eroului experienţâ ce 
depâşeşte un anumit maxim) ceea ce reduce 
un eventual efect absolut devastator în rândul 
trupelor adverse. Asta înseamnâ câ Diplo¬ 
macy nu mai are aceeaşi influenţâ asupra 
rapiditâfii de dezvoltare a jucâtorului 
respectiv şi, în concluzie, îşi pierde statutul de 
„rege* al skili-urilor. 


pun temelia vreunei clâdiri, dupâ care fac o 
scurtâ excursie pe la „Next Turn*. 

Ce-i asta? Ok... grafica ceva mai bunâ, 
dar e acelaşi joc. Ca sâ înrâutâţeascâ lucrurile, 
castelele au fost combinate, fiind mai puţine la 
numâr. La fel so întâmplat şi cu unitâţile de luptâ 
care s<3u împuţinat drastic... mergând pânâ 
acolo încât şi în aceste condiţii nu le poţi avea 
pe toate. Creşterea anumitor creaturi în castel 
va împiedica obţinerea altora (de acelaşi ni¬ 
vel) în acelaşi lâcaş. De aici rezultâ, ca o primâ 
concluzie logicâ, o scâdere fantasticâ a diver- 
sitâţii şi opţiunilor pe care le avem în joc. De ce 
sâ nu pot eu avea şi Campioni şi îngeri în ace¬ 
laşi oraş? De ce sunt eu obligat sâ obţin una 
din aceste trupe în alt oraş (dacâ se poate acolo) 
şi sâ pierd enorm de mult timp doar cu asam¬ 
blarea unei armate eficiente. 

Bun... altâ chestie... Eroii s-au materializat, 
în sensul câ acum au devenit o prezenţâ fizicâ 
(nu doar etericâ) pe câmpul de luptâ. Bine, 
asta ar trebui sâ fie un lucru bun, dar constaţi cu 
stupoare câ în aceastâ situaţie eroul devine 
aproape inutil. Are el 100 de puncte de sânâ- 
tate din prima (ceea ce este enorm în acest 
stadiu), dar e de ajuns sâ dai de un stack de 
monştri ceva mai buni şi îl vezi cum picâ din pri¬ 
ma loviturâ. La ce bun toate astea? 

Universul Heroes of Might and Magic în¬ 
semna, pe lângâ o serie de jocuri de excepţie, 
şi o serie de poveşti ale unei lumi fantastice 
conduse de o familie nobiliarâ, Gryphonheart, 
a cârei conduitâ socialâ era extrem de apreci- 
atâ. Şi iatâ câ Heroes of Might and Magic IV 
vine şi distruge tot acest Univers. Un cataclism 
global, amintit sub numele de The Reckoning, a 
distrus tot acest univers, iar singurii supravieţuitori 
(scâpaţi printr-un portal magic) încearcâ sâ-şi 
construiascâ o nouâ viaţâ pe nu alt târâm. 

Dezamâgirea ce am simţit-o în prima fazâ 




Un Thief în misiune de recunoaştere 


La cumpărat de trupe 
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HEROES OF MIGHT AND MAGIC HISTORY 


latâ cum arată istoria Heroes of Might and Magic de-a 
lungul timpului, cu lansările şi premiile căştigate: 


a început să se accentueze, dublată de 
un oarecare sentiment de frustrare... 
Sentimentul de deja vu, în ceea ce 
priveşte aspectul jocului, o poveste cu 
un început insipid şi o serie de elemente 
,inovatoare" care nu au lăsat deloc 
această impresie au contribuit din plin la 
naşterea unui sentiment extrem de 
negativ fa}ă de acest joc. 

A treia faza - Trezirea 

îndârjirea şi ambifia cu care m-au 
înzestrat natura (dovadă stau orele 
petrecute în fata unui joc precum Cham- 
pionship Manager) m-au împins totuşi 
înainte şi am continuat să joc. Şi... încet- 
încet am început să descopăr tot felul 
de lucruşoare interesante. 

Hop... stai că pofi să mu|i armatele 
şi fără erou. Foarte bine... acum pot 
merge liniştit cu eroul în cercetare, iar 
dacă mai am nevoie de trupe pur şi 
simplu le recrutez şi le trimit după el. O 
adevărată uşurare să scapi de calvarul 
întoarcerii prin fiecare oraş, prin fiecare 
locşor de recrutare pentru a lua cu 
eroul alte trupe în cazul în care era 
necesar. 

Hop... stai că pofi construi 
caravane în oraş. Ce înseamnă asta? 
înseamnă foarte mult în economia 
jocului. Indiferent unde se află trupele 
sau eroii, în oraş sau în vreun centru de 
recrutare (în cazul acesta doar unităjile), 
pot fi aduşi în oraş în cel mai scurt timp 
posibil. Viteza de deplasare este 
considerată maximă, indiferent de 
terenul dintre cele două loca}ii, fapt ce 
duce la o deplasare rapidă dintr-un coif 
într-oltul al hăifii. Are nevoie eroul de o 
armată considerabilă? Recrutezi rapid 
unităfi din toate centrele disponibile şi le 
trimifi cu caravana în cel mai apropiat 
oraş. 

Hop... uite că pofi construi în orice 
castel un blacksmith/magazin de unde 
pofi cumpăra câteva artefacte primare. 
Nu este deloc o idee rea să-fi pofi 
echipa eroii chiar din start cu una-două 
lucruri utile, o pofiune, o armură, etc... 

Hop... stai un pic... poveste 
insipidă? Nu prea mai cred. într-o 
campanie dejoci planurile unui 
uzurpator, în alta ajufi doi amorezafi să 
rămână împreună, într-o alta refaci viafa 


unui om pe jumătate mort. Chiar 
dacă povestea fiecărei campanii şi 
misiuni în parte este fixă, îfi lasă 
totuşi impresia că evoluează în 
funcfie de acfiunile tale. Ajungi 
înfr-un loc şi deodată eroul principal 
mai scrie o filă în jurnal, eliberezi un 
sătuc uitat de lume şi o altă filă de 
poveste se întoarce. Ajutoare şi 
duşmani neaşteptafi pot apărea la 
orice pas. 

Dacă stau să mă gândesc 
bine Heroes of Might and Magic 
IV nu este jocul acela slab pe care 
l-am crezut... pe măsură ce înaintez 
mi se pare din ce în ce mai 
interesant... mai captivant. 

Ultima fază - 
Extazul 

... şi misiunile se succed una 
câte una... campaniile se apropie 
fiecare de sfârşit... nopfile au fost şi 
ele pierdute... 

Păi cum să nu pierzi nopfile în 
compania unui asemenea joc. Cu 
fiecare mutare, cu fiecare luptă, cu 
fiecare realizare mi se pare din ce 
în ce mai bun, mai fabulos. Cu cât 
înaintezi în joc cu atât mai complex 
devine, iar acea lipsă de varietate 
şi de opfiuni de care mă plângeam 
este de mult uitată (în ciuda 
reducerilor făcute). Partea de RPG 
a jocului, aceea de dezvoltare a 
eroului (plus - pofi trece cu ei de la 
un scenariu la celălalt; minus - cele 
mai multe campanii permit doar 
trecerea eroului principal) este 
sublimă. Chiar dacă au rămas la 
început doar şase clase (pe care le 
putefi găsi în walkthrough-ul din 
revistă), pe parcurs vefi descoperi o 
mulfime de alte clase şi combinafii 
ce depind de modul în care îfi 
dezvolfi eroul. Practic, clasa eroului 
este dată de cea mai avansată 
specializare sau de cele mai 
avansate două specializări. Orice 
erou poate învăfa cinci specializări 
pe baza cărora se pot dezvolta 
skili-uri incredibile. De exemplu, pe 
specializarea de bază Death 
Magic, eroul poate aprofunda şi 
învăfa Necromancy sau Demono- 


KING’S BOUNTY- Jocul care a 
pus bazele seriei Heroes of 
Might and Magic 
Anul lansării: 1990 


HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC I 
Anul lansării: 1995 
Premii: Computer Gaming 
Worid’s „Strategy Game of the 
Year”; Computer Games 
Strategy Plus’ „Turn Based 
Strategy Game of the Year” 


HEROES OF MIGHT 

AND MAGIC II 

HoMM II: The Succession 

Wars 

Anul lansării: 1996 
Premii: Adrenaline Vault’s 
Best Strategy Game of 1996 
Award, Editor’s Choice - PC 
Gamer, 5 Stars • Computer 
Gaming World 


HOMM II: THE PRICE 
OF LOIALTY 
Anul lansării: 1998 


Heroes of Might and Magic III 

HOMM III: THE RESTORATION 

OF ERATHIA 

Anul lansării: 1999 

Premii: Best Selling Game of 

1999 



HOMM III: ARMAGEDDON’S 
BLADE 

Anul lansării: 1999 



HOMM III: THE SHADOW OF 
DEATH 

Anul lansării: 2000 



HEROES OF MIGHT AND 

MAGIC IV 

Anul lansării: 2002 


Nu am inclus Heroes III 
Chronicles, Heroes III: In the 
Wake of Gods şi compilaţiile. 
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logy, cu ajutorul cârora îşi va întregi arsenalul 
ofensiv sau defensiv. 

Nici partea tacticâ a jocului nu este de le¬ 
pădat. Pe lângă faptul că eroii sunt acum pre- 
zenfi în colbul luptelor, o armată poate cuprinde 
mai multe asemenea personaje. Iar combo- 
urile de eroi în care unul este de luptă (might), 
iar celălalt spiritual (magic) pot deveni maşini 
de luptă formidabile. Dacă în debutul jocului un 
erou era aproape victimă sigură (norocul nos¬ 
tru că pe niveluri mai mici de dificultate nu prea 
se agită calculatorul să }i-i omoare), în timp eroii 
ajung atât de puternici încât pot }ine piept unei 
armate întregi de unii singuri. Un general de le- 
vel 30 cu Grandmaster Archery poate anihila 
orice inomic înainte ca acesta să poată schija 
vreun gest. Un Beastmaster cu Grandmaster 
Summoning nu mai are nevoie să recruteze, el 
îşi va crea propria armată de «elementals* 
treptat şi va putea summona în timpul luptei 
aproape orice creatură a ordinului său. Un Ne- 
cromancer cu Grandmaster Demonology şi 
Grandmaster Necromancy va fi un adversar 
extrem de greu de eliminat, iar hoardele sale 
summon-ate de Diavoli şi Vampiri ridicaţi din 
moiţi vor constitui un scut aproape impenetrabil. 

Cred că deja vă gândiţi cu groază ce se 
va întâmpla dacă un astfel de erou, crescut cu 
greu, are ghinionul de a fi ucis pe câmpul de 
luptă. Problema s-a rezolvat în cel mai simplu şi 


plăcut mod cu putinţă. Dacă a fost ^ucis* de un 
alt jucător, atunci eroul tău va fi dus într-o închi¬ 
soare. Dacă ai reuşit să 
cucereşti oraşul res¬ 
pectiv atunci îţi 
vei elibera şi 
eroii ţinuţi 
captivi. Dacă 
ai fost ucis de 
un grup de 
monştri poţi 
trece oricând pe 
acolo cu orice 
unitate să culegi 
rămăşiţele eroului. 

Odată întors cu ele în 
oraş, va fi înviat automat. 


Epilogul 

... este, cu siguranţă, 
departe de a fi scris. 
Heroes of Might and 
Magic IV este la 
rândul său un demn 
urmaş al acestei 
serii, cu toată 
impresia 
nefavorabilă 
lăsată în debut. 


Aduce o mulţime de inovaţii: noul sistem de 
skili-uri, prezenţa fizică a eroilor, combinaţiile 
de eroi într-o armată, deplasarea trupelor fără 
necesitatea prezenţei unui erou şi multe altele. 
Din acest motiv nu pot să închei acest articol 
decât într-un singur mod: euforic. Heroes of 
Might and Magic IV îşi merită toţi banii. 

Claude feat. Locke 


LEVEL Date tehnice 



Heroes of Might 
and Magic IV 
IBS 

New World Computing 
3DO Company 
Monosit Conimpex 
tel. 01-3302375 
P II 350 MHz 
128 Mb 
minim 8 MB 
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Egypt II: 

The Heliopolis Prophecy 


y\ 

n domeniul quesf-urilor, şi în special în dome¬ 
niul celor cu o grafică prerenderizafâ, 
există un nume care s-o impus şi care a 
ridicat ştacheta mult de tot. Este vorba despre 
Myst. Mai ales Myst III s<3 eviden|iat printr-o 
grafică superbă, o poveste şi o dezvoltare a 
acesteia cum rar se mai găseşte. Dar în istoria 
quest-urilor au mai existat câteva nume care au 
încercat să facă un pic de concurenfă seriei mai 
sus numite. între acestea se numără şi Egypt, 
realizat de Cryo. 

in aceste rânduri vă voi povesti câte ceva 
despre Egypt II: The Heliopolis Prophecy. A 
existat şi un Egypt original, cu mai mult timp în 
urmă, dar legăturile cu cel de-al doilea sunt des¬ 
tul de slabe. Am să vă rog să fifi un pic mai în¬ 
găduitori faţă de Egypt II, deoarece, deşi într-o 
comparaţie cu Myst III nu ar avea nici o şansă, 
a apărut totuşi înaintea Myst-ului şi conţine câ¬ 
teva elemente originale care vor fi exploatate 
cu atâta succes în Myst. 

Heliopolisul în flăcări... 

... sau mai bine spus în dureri de tot felul. 
Cetăţenii celui mai mare centru spiritual şi comer¬ 
cial din Egiptul anilor 1350 î. Hr. suferă de co¬ 
lici groznice din cauze necunoscute. Boala se 
mai manifestă şi prin alte simptome: febră, mân- 
cărimi, furnicături etc. Mai mult, locuitorii ora¬ 
şului sunt pe cale de dispariţie, deoarece vi¬ 
sează într-una. Visează când dorm şi când sunt 
treji, visează când mănâncă şi când se duc la 
xxxx (cenzură). Toate rugăciunile, ofrandele că¬ 
tre zeul Ra rămân fără răspuns. în acel mo¬ 
ment îşi face apariţia în oraş Tifet, o preoteasă 
a lui Sekhmet - zeiţa medicinii, care studiază 
tehnicile vindecării într-un templu din alt oraş. 
Aceasta primeşte vestea îmbolnăvirii tatălui ei 
vitreg şi porneşte spre Heliopolis pentru a asis¬ 


ta la ultimile clipe din viaţa acestuia. 

Cam aceasta ar fi povestea pe care se 
sprijină construcţia jocului. Vă daţi seama acum 
că frumoasa Tifet va avea o groază de lucruri 
de făcut. Mai întâi va trebui să afle cauza îm¬ 
bolnăvirii, apoi să găsească în scrierile vechi 



Tifet îndrăgostită 


leacul pentru acest tip de boală. Pasul următor 
ar fi căutarea ingredientelor necesare prepa¬ 
rării antidotului şi producerea acestuia. Dar, cu 
toată graba şi rapiditatea cu care a pregătit 
medicamentul, bătrânul tată vitreg se stinge. în 
concluzie, în memoria acestuia fata se hotărăşte 
să găsească vinovaţii pentru răspândirea mala¬ 
diei şi să aibă grijă ca aceştia să fie pedepsiţi. 

Jucătorul în plictis 

Marile probleme pe care le vom avea 
de rezolvat în acest joc sunt mult prea simple. 
Acţiunea este liniară şi rezolvarea puzzie-uri 
este evidentă. Ji se spune tare şi clar: ,Du-te 
acolo şi fă aia!" sau ,Vezi dacă Nu-ştiu-cine te 
poate ajuta". Puţină atenţie în cercetarea interi¬ 
oarelor îţi va aduce în inventar orice obiect de 
care vei avea nevoie. Din acest punct de ve¬ 
dere, jocul este un pic tâmp în anumite mo¬ 
mente. De exemplu, trebuie să-i aduci moşului 
(tatăl vitreg) instrumentele de scris pentru a-ţi 


completa o recomandare. Te duci frumos în 
casă, găseşti instrumentele şi o bucată de pa¬ 
pirus. Creioanele le poţi lua, dar papirusul nu 
poţi să-l iei acum. Tifet, în gândirea ei înţeleaptă, 
îţi spune că nu acum, poate mai târziu. Te în¬ 
torci la bătrân care bineînţeles te va trimite îna¬ 
poi după hârtie. Drumurile pe care le veţi face 
degeaba între locaţii diferite vor fi numeroase. 

Sunt trei zone de pe hartă la care ai ac¬ 
ces: zona învecinată locuinţei bătrânului, tem¬ 
plul lui Ra şi casa guvernatorului. Harta îţi arată 
că ar mai exista una, dar nu vei putea merge 
niciodată acolo prin intermediul acesteia. Gra¬ 
fica acestora este prerenderizată, dar nu are 
deloc fastul, frumuseţea celei din Myst. Perso¬ 
najele sunt destul de puţine şi unele realizate 
destul de haios, dar vorbesc o engleză curată. 
Din punctul acesta de vedere, muzica şi sune¬ 
tele din joc sunt bine realizate. 

Mai există ceva ciudat în Egypt II. îmbol¬ 
năvirea locuitorilor este cauzată de grâul 
stricat, pe care aceştia l-au mâncat. Când Tifet 
ajunge într-un siloz şi inspectează sănătatea 
grâului va ridica trimfătoare deasupra capului 
un spic de grâu din marea de boabe şi va 
socoti că acesta este dovada supremă a stricării 
acestuia. în acelaşi timp, în jurul ei sunt zeci de 
şobolani moiţi. Cu siguranţă Tifet n-ar putea 
lucra niciodată la SANEPID. 

în concluzie, un joc simpluţ care nu va fi 
pe placul pasionaţilor de quest-uri, doar poate 
pe al egiptologilor, datorită informaţilor bogate 
aflate într-o minienciclopedie ce însoţeşte jocul. 
Un singur «quest" a reuşit să-mi dea bătăi de 
cap. Tifet, pentru a ajunge să vorbească cu 
guvernatorul, se va travesti într-o cântăreaţă la 
tobe. Vo trebui să batem ritmul atât de bine 
încât dansatoarele să nu se mai oprească din 
mişcare. Mulţumită lui Mike (un percuţionist de 
excepţie) am reuşit să trec mai departe. 

Sebah 
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Viersailles II: Testament of the King 

Nu toate strălucesc la curtea Regelui Soare... 


ryo Interactive este o companie 
francezâ ce s-a impus pe piafâ cu 
mai bine de un deceniu în urmâ prin 
realizarea uneia dintre cele mai reuşite trans¬ 
puneri în lumea virtuală a romanului lui Frank 
Herbert, Dune. A rămas însă întipărită în mintea 
oricărui gamer datorită numeroaselor jocuri ad- 
venture istorice pe care le-o lansat de-o lungul 
timpului şi care au avut un succes incontestabil. 
Dintre acestea, cele mai renumite sunt jocurile 
ce fac parte din seria de jocuri-romane promo¬ 
vată de Cryo. Egypt, Versailles sau Aztec au 
fost doar începutul acestei serii. Versailles II: 
Testament of the King este continuarea. 

Viaţă de curtean 

Este anul 1700, un an decisiv pentru Spania, 
regele ei fiind pe moarte fără a lăsa în urmă 
vreun moştenitor. Aşa cum era de aşteptat, toate 
marile puteri europene (Germania, Austria, Franţa 
şi Anglia) se luptau pentru a obţine succesiunea 
la tronul Spaniei sau, eventual, chiar împăiţirea 


acesteia. în aceste condiţii geo-politice tânărul 
Charles-Louis de Faverolles s-a întors din Spa¬ 
nia unde trăise alături de mama lui, ce făcea 
parte din suita reginei. Tânărul paj a sosit la Ver¬ 
sailles cu gândul de a obţine titlul de ambasa¬ 
dor în Spania, lucru ce l-ar fi ajutat să se în¬ 
toarcă în Peninsula Iberică şl să obţină mână 
unei tinere nobile spaniole, Elvira. 

Versailles II nu este un simplu joc, este un 
adevărat roman, chiar o enciclopedie a vieţii 
de la curtea lui Ludovic al XlV-lea, supranumit 
Regele Soare. Toate personajele întâlnite în joc 
sunt reale, începând de la majordomi până la 
nobili, miniştri sau generali. Câteva săpături 
arheologice pe Internet au scos la iveală chiar 
şi existenţa unul Charles Louis de Faverolles, 
fost nobil, fost preot, fost Inspector General al 
Furajelor Armatei Staţionate în Pirineii Occi¬ 
dentali, fost locotenent de infanterie, fost co¬ 
misar de gărzi şi multe alte funcţii, ce a fost con¬ 
damnat la moarte (pe când avea doar 36 de 
ani) de către Tribunalul Revoluţionar fiind acu¬ 
zat de conspiraţie. în afară de tânărul erou, 


veţi avea ocazia să vă întâlniţi cu unele dintre 
cele mai cunoscute personaje de la curtea din 
Versailles: însuşi regele, alături de Delfin, ducele 
de Anjou, apoi Marchizul Castel dos Rios, amba¬ 
sadorul Spaniei în Franţa; ducele de Arcueil, 
contele de Sinzendorf, marchizul de Torcy sau 
marchizul de Dangeau, iar acestea fiind doar 
cele mai ilustre personaje peste care veţi da. 

Curtea regală 

Ce m-a impresionat cel mai mult la acest 
joc a fost modul în care a fost reprodusă viaţa 
de la curte cu tot ce implică ea: intrigi, linguşeli, 
mituiri, pupincurism etc. De vreme ce toată 
acţiunea se petrece într-un singur loc: Versailles, 
echipa producătoare s-a putut concentra mai 
mult asupra detaliilor şi acest lucru se simte, 
întreaga curte regală este reprodusă cu fideli¬ 
tate şi chiar dacă decorurile sunt pre-renderi- 
zate, se poate observa grija acordată detali¬ 
ilor. întregul „complex" regal de la Versailles a 
fost readus la viaţă, de la grajduri până la apar- 





Pfui, tăticuM Ce decolteu... 



O mică mostră a grandorii 
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Noroc cu traducerea, că altfel franceza m-a trădat 



tamenfele regale, de la biraurile aficialilar pâ- 
nâ la vestitele grâdini ale Versailles-ului. Tatul 
transpiră a aristocraţie, a grandomanie, totul 
este strălucitor, dar .băţos*. Chiar şi quest-urile 
se încadrează incredibil de bine în atmosferă. 
De vreme ce scopul tău este să urci pe scara 
ierarhică de la curte, vei fi obligat să te adaptezi 
rapid şi să te foloseşti de toate şiretlicurile ne¬ 
cesare fără pic de scrupule. Un ducat strecurat 
în palma unui majordom ca să te introducă în 
cabinetul ministrului, o ocheadă galeşă arun¬ 
cată unei curtezane, un favor ici, unul colea, o 
vorbă bună, un compliment, chiar şi câte un 
şantaj micuţ sunt tot atâtea metode de aţi des¬ 
chide uşile către postul de ombasador. 

Acţiunea este liniară, în orice zonă te-ai 
afla nu poţi să ieşi de acolo până nu ai termi¬ 
nat quest-ul p>entru care te-ai dus în acel loc. 
Sunt momente când îţi vine să-ţi blestemi zilele 
din cauza acestui lucru, dar, din fericire, dacă 
ai suficientă răbdare să cercetezi fiecare mili¬ 
metru pătrat de ecran ai să găseşti soluţia. Din, 
repet, din fericire, soluţiile sunt dintre cele mai 
simple şi intuitive, toate obiectele folosite sunt 
familiare şi va fi uşor să le găseşti utilitateo. 

Mai mult... găseşti indicii despre ce, cum şi 
unde să foloseşti aproape la tot pasul (de cele 


mai multe ori personajele îţi spun pe şleau: 
mergi acolo şi fă aia). 

La fel de fidel a fost reprodusă şi viaţa 
curtenilor cu adunările din saloane la o bârfă 
mică, aşteptările din anticamerele oficialilor, 
chiar şi plimbările regelui prin grădini. Viaţa so¬ 
cială de la curte este completată de balurile 
fastuoase ca şi de întâlnirile private la o partidă 
de Lansquenet (un foarte popular joc de căiţi 
al vremii) sau de Pali Mall (un joc ce seamănă 
izbitor de mult cu cricket-ul britanic). 

Enciclopedia 

Versailles II este, după cum spuneam şi 
mai devreme, o odevărată enciclopedie a 
acelei epoci. Jocul conţine şi o secţiune speci¬ 
ală în care puteţi afla aproape orice informaţie 
despre locurile în care se derulează acţiunea, 
despre perioadă sau despre oamenii vremii. 
Este o secţiune pe care vă recomand să o par¬ 
curgeţi deoarece multe din răspunsurile din joc 
pot fi găsite acolo, cum ar fi de exemplu testul 
în care trebuie să recunoaşteţi statuile care re¬ 
prezintă scene din viaţa zeului Apollo. 

Chiar dacă oferă un număr mic de ore de 
joc şi nici nu te îmbie să-l rejoci, este, totuşi, un 



Şi prinţ... şi cu femei frumoase... 



produs care nu ar trebui să lipsească din colec¬ 
ţie. Fie că aţi parcurs sau nu romanele de capă 
şi spadă ale copilăriei, Versailles II va reuşi să 
recreeze parfumul acelor epoci pline de roman¬ 
tism, de aventuri, de intrigi şi domnişoare aflate 
la ananghie aşteptând un cavaler să le salveze. 

Claude 
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Un drum sinuos spre soluţia finala 


I fa prima vedere sunt tentat sâ vâ povestesc 
I despre un film în care joacâ chiar... Chiara 
l—Mastroianni, regizat, produs şi distribuit de 
Qţyo Interactive. Vi so mai spus în nenumărate 
articole^um că firma franceză este una din 
cele mai faimoase companii „responsabile* cu 
lansarea unora din cele mai puternice quest-uri 
apărute vreodată. Corect... Insă ceea ce se 
întâmplă în ultima vreme cu Cryo nu este de 
bun augur. Ultimele jocuri ale companiei, prin¬ 
tre care şi Atlantis III (a treia parte a uneia din 
cele mai apreciate serii de quest-uri, depăşită 


poate doar de Myst în aceeaşi categorie), par 
să ducă lipsă de ceea ce personal consider 
cheid succesului unui adventure: un gameplay 
puternic dublat de o poveste captivantă. Ei bi¬ 
ne, poveste este în Atlantis III şi chiar nu pot 
afirma fără să mint că nu e şi destul de origi¬ 
nală: o domnişoară arheolog se plimbă prin 
deşertul Hoggar din sudul Algerului, unde caută 
relicve... egiptene? Exact, pentru că ea a aflat 
cum că vestigiile cu pricina (compuse dintr-un 
craniu de cristal şi... atât), aşadar, cum că ves- 
tigiul a fost transportat pentru siguranţă în Alger, 


de cealaltă parte a Africii, şi ascuns cu grijă. 
Desigur, descoperind câteva indicii, nu vrea să 
rateze descoperirea vieţii sale şi peocolo-i fu 
drumul. Ajunsă, se întâlneşte cu un beduin, au 
parte de o noapte romantică (no physical con- 
toct, though, just stors, câmp fire etc.). A doua zi 
sunt pe cămile şi, câteva minute de joc moi târ¬ 
ziu, beduinul (plecat să salveze fântâna tribului 
său) e captiv, iar personaja deschide uşi tem¬ 
porale. Există şi eternul tip rău, un machiavelic 
vânător de comori (care seamănă destul de 
mult cu deficientul capilar din Hitman 47) care 
ar face orice să afle tainele craniului de cristal, 
începând cu locaţia acestuia. în fine, Chiara 
Mastroianni (care şi-o oferit imaginea feţei şi 
vocea pentru a fi implementate în Atlantis III) 
delzeagă mistere plimbându-se de-a lungul a 
patru ere (în ordine): Alger - prezent (mă rog, 
2020), Egipt - antichitate. Siberia - paleolitic şi 
Bagdad - într-una din cele o mie şi una de nopţi. 
Unde e Atlantisnjl în toată povestea? Exact asta m- 
am întrebat şi eu pe măsură ce jocul evolua, 
doar pentru a afla, într-un târziu, că respectivul 
craniu de cristal este opera atlanţilor refugiaţi în 
Egiptul antic după cataclismul care a dus la 
sfârşitul Atlantidei. Şi, pentru a fi şi mai exact, mai 
există câteva „spaţii* atemporale prin care se 
mişcă personajul (NU ÎNTOTDEAUNA Chiara 
Mastroianni) - în interiorul craniului există, de 
pildă, o „reţea neuronală* care permite 
accesul către ciudate coridoare contemporane 
pline de uşi prin care se poote naviga doar 
sub îndrumorea unui delfin absolut ciudat, sau 
alte spaţii Myst-iene, unde este sfidată gravitaţia, 
iar simbolistica este extrem de bogată (animale 
totemice, o hartă a constelaţiilor etc.) 


Gioco forte 

Atlantis III are pretenţii destul de puternice la 
poziţia de adventure serios, care totuşi are câteva 
carenţe majore. Dacă majoritatea queskjrilor sunt 
transparente, simţi foarte uşor cum producătorii 
încearcă din răsputeri să mărească artificial du- 
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rata de joc prin introducerea a tot soiul de ele¬ 
mente frustrante de genul „trebuie sâ iei piatra 
aceea pe care nici n-o vedeai dacâ nu citeai 
walkthrough-ul. pititâ la umbra unui copac în 
noaptea arabâ, şi sâ o arunci înspre gardian", 
adicâ prin supunerea jucâtorului la supliciul 
inspectârii milimetrice a monitorului în câutarea 
unei solujii care se aflâ doar într-una din cele 
douâzeci de loca|ii accesibile în episodul res¬ 
pectiv. In fine, nu e cazul sâ fiu mali|ios şi sâ 
exagerez. Cazul se întâlneşte de douâ, trei ori 
în joc dar, crede|i-mâ, e suficient pentru a face 
cheful sâ disparâ. 

Acum, dacâ e sâ vâ povestesc despre 
gomeplay în sine, ideile nu au fost pujine şi nici 
foarte proaste. Ideea plimbârii de-a lungul mai 
multor ere, unele absolut excelent realizate gra¬ 
fic (nu uitaji, în Atlantis III vorbim despre graficâ 
PRErenderizatâ, aşa câ nu sunt nici cerinje mari 
de sistem, dar nici libertate de mişcare). 

La început, tranzacţia între locaţii se mani- 
festâ prin filmuleţe scurte dar care, chiar când 
ajunsesem sâ mâ ataşez de ele, au dispârut 
complet ceva mai târziu în joc. probabil din lip- 
sâ de spaţiu pe cele trei (3) CD-uri ale jocului. 
Aşadar, avem Alger, Egipt, Siberia şi Bagdad 
(plus locaţiile auxiliare de care vâ vorbeam). 
Fiecare epocâ are specific grafic şi sonor, quest- 
uri „culturale* separate. Chiara Mastroianni îşi 
schimbâ rolul în fiecare din aceste episoade. 
Dacâ în Alger şi Egipt e ea însâşi, în preistorie 
se încarneazâ ca femeie preistoricâ, iar în Bag¬ 
dad jucâtorul nu mai are control asupra ei (de- 
venitâ acum Şeherazada însâşi, care îi istori¬ 
seşte sultanului povestea aventurilor unui hoţ în 
pielea câruia m-am plimbat tot episodul). 

în plus, personajele care îşi fac apariţia în 
fiecare episod au un fond de idei excelente; 
beduini modernizaţi şi înarmaţi pânâ în dinţi cu 
arme tehnologice în Alger, preoţi şi preotese 
sacre în Egipt, muţi la orice întrebare, alâturi de 
o mumie ambulantâ ce te însoţeşte în acest epi¬ 
sod şi care sor dori şi plinâ de umor (uneori mu¬ 
calit, alteori omestecat cu indicii şi fraze alam- 



Nu uita, iubitule, un trandafir negru 
şi un pachet de ţigări 

bicate), delfinul negru „neuronal", la fel de mis¬ 
terios, dansatoare aproape goale care îţi 
oferâ plâceri sau câte o cheie (nu poţi alege 
decât cheia...), o maimuţâ pe ici, o pisicâ pe 
colo, un grifon ce apârâ o perlâ giganticâ sau 
o ciudâţenie ambulantâ cu care trebuie sâ con¬ 
curezi într-un joc ciudat pentru a câştiga covorul 
magic (doar e Bagdad, Şeherazada etc.). însâ 
de departe cea mai originalâ „gâselniţâ* a 
producâtorilor care mi-a fost dat so vâd în 
Atlantis III se gâseşte în episodul siberian când, 
la un moment dat, într-o peşterâ, dupâ ce am 
aprins focul, am fost martorul unei lupte între 
umbrele de lupi proiectate de flâcâri pe pereţii 
peşterii. Desigur, una, albâ, iese învingâtoare 
împotriva umbrelor negre şi, mai târziu, un lup 
alb te va salva din ghearele unuia negru. 

Picanterie 

Atlantis III este, aşadar, presârat cuciu- 
dâţenii deloc neplâcute, însâ, per total, jocul 
NU reuşeşte sâ se ridice la nivelul unui adven- 
ture excelent. Nu e nici povestea şi nici grafica 
de vinâ, ci, poate, combinaţiile uneori nefericite 
ale elementelor. în plus, dupâ cum spuneam, 
dificultatea puzzie-urilor nu depâşeşte cotele 




Resurecţia 4 

modestului, iar acelea care sunt foarte greu de 
rezolvat îşi gâsesc soluţia în elemente genera¬ 
toare de frustrare. Un alt exemplu ar fi episo¬ 
dul din final, când trebuie luate o serie de chei 
pentru maşina „de fugâ din baza din deşert. 
Dacâ iei mai întâi cheile corecte, nu poţi 
termina. Trebuie sâ let mai întâi cheile greşite, 
sâ le încerci, sâ te întorci şi sâ le iei pe cele 
bune pentru a putea termina. 

Concluzia mea este simplâ: Atlantis III 
este jocul-film. Meritâ încercat. Are poze fru¬ 
moase. Concluzia voastrâ? 

Mike 


îţi dau... înni dai... 


Oi fi eu mort, da’ fii atent la manichiură 
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Sforta mea este într-adevâr mai... ca a ta! 

# i 


imt o tulburare în Fofîâl A... o 
clipâ. Doar o clipâ.... Scuze, era 
doar vecinul de deasupra trâ- 
gând dupâ el (sau invers) un televizor. 
Sper câ ştie cd au demontat azi dimi- 
neafâ peluza. Nu conteazâi For}a tre¬ 
buie folositâ... iarâşi (|ine|i polijia deo¬ 
parte!). Sâ apelâm aşadar încâ o datâ 
numele mult_prea_binecuvântaLde_no- 
roc_în_dolari, şi anume... tadaaaa... 
Star Wars. Ştiji voi: .A long time ago, 
in a Galaxy far, far away...’. 

Kyle Katarn este un proscris, asta 
ar trebui sâ şti|i din primul joc. Ce im- 
plicâ asta? Nu tu sabie din aia lumi- 
noosâ, nu tu şforj... forţâ cu care sâ de¬ 
plasezi obiecte dintr-un coif al camerei 
într-altul. Nada, nimica, zerol Doar o 
partenerâ periculoasâ, o navâ rapidâ, 
un arsenal cât sâ le ajungâ şi ultimilor 
tâi copii şi bani ce continuâ sâ curgâ 
cu fiecare misiune reuşitâ (doar de 
aia eşti mercenar, nu?). Aşadar, nu o 
situafie tocmai neplâcutâ. Şi nici nu mai 
sim|i lipsa şforf... forţei. E ca şi cu figâ- 
rile: la început fi-a fost mai uşor, ai vâ- 
zut ce efecte negative poate avea aşa 
câ te-ai lâsat singur şi nesilit de nimeni... 
o vreme. Apoi palmele au început sâ 
te mânânce. Vedeai tofi oamenii âia 


cum foloseau şfo... (Gata! E pentru ul¬ 
tima oarâi)... forfa şi pâreau atât de 
satisfâcufi. Aşa câ ai mai încercat o 
datâ. Dar nu a mai fost la fel, nu îfi 
mai fâcea plâcere. Traficantul de bici¬ 
clete argosiene a fost cel care te-a 
convins de asta. îl fineai suspendat (cu 
ajutorul... Forfei) la câteva sute de me¬ 
tri deasupra strâzilor aglomerate din 
Calmeera şi nu mai simţeai nimic. Fu¬ 
ria nu se dusese, nervii erau tot acolo 
(adicâ departe de locul în care ar fi 
trebuit sâ fie) şi tu nu mai simţeai chiar 
nimic. Nici chiar atunci când i-ai dat 
drumul (deşi, trebuie sâ recunoşti... 
felul în care a câzut pe parbrizul cami¬ 
onului âla a fost de-a dreptul artistic). 
Aşa câ ai plecat trist, cu un gol în sufle¬ 
tul tâu... dar scâpaseşi de mâncârimea 
din palme. 

La început a fost... 

... O vorbâ. Câteva cuvinte care 
te-au îndemnat sâ vizitezi o planetâ 
uitatâ de lume. Era o misiune ca ori¬ 
care alta. Tu şi partenera ta (Jan Ors... 
frumoşi dinţi) aveaţi nevqie de bani 
pentru chirie, aşa câ aţi purces în a in¬ 
vestiga situaţia. Ea, situaţia, s-a dove¬ 


dit a fi în cele din urmâ extrem de ten- 
sionatâ. Armatele fostului mare Imperiu 
mişunau pe planetâ. Le-ai dat de cap 
(sau în cap, dupâ cum preferaţi) destul 
de repede. Insâ ceva nu era în regulâ... 
trebuia sâ fie o nouâ aventurâ, diferi- 
tâ, o nouâ viaţâ... este doar vorba de 
un sequel, ce naibal In schimb, te-ai 
trezit (tu, jucâtorule, Kyle Katarn) prins 
parcâ într-un deja-vu de proastâ calitate. 
Armele prea semânau cu ele vechi. 
Coridoarele erau aproape la fel de 
claustrofobice ca cele din aventurile 
tale anterioare, de pe vremea când 
încâ mai aveai Forţa la îndemânâ. Iar 
faptul câ inamicii erau, desigur, ace¬ 
iaşi nu ajuta cu nimic situaţia (sâraca...). 

*Din punctul de vedere al cuiva 
care a jucat şi Jedi Knight - primul, al 
cuiva însârcinat sâ priveascâ cu un ochi 
critic Jedi Knight - continuarea, jocul 
se anunţa a fi o imensâ dezamâgire. 
Trâmbiţele fuseserâ folosite din plin, 
maşinâria numitâ hype îşi fâcuse 
treaba, însâ cei de la Raven nu. 

Un gameplay ce seamânâ ca do- 
uâ picâturi de apâ cu cel din primul 
joc (vechi de câţiva ani, ani în care, 
zic eu, designul FPS-urilor a evoluat); 
o luptâ simplistâ, chiar prosteascâ, ina- 
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adevârat în inferioritate? 3, 4 solda|i? 
10?... 20? Aveai Forfa la îndemânâ... 
cu un simplu gest îi mâturai pe toji şi 
cu câteva mişcâri grafioase le arâtai 
nefericiîilor cum aratâ şi se mişcâ un 
Jedi şi sabia sa. Pâcat cd nu vor mai 
avea când sâ povesteascâ şi altora. 

*Nu ştiu ce minte perversâ a con¬ 
ceput primele niveluri ale jocului. Da- 
câ însâ a pus jucâtorul în postura de a 
vedea în fa|a sa un concept de joc mai 
mult decât subfire în primele câteva 
ore... dacâ, zic, dacâ a fâcut asta in- 
tenîionat, pentru a accentua şocul unei 
diferenje calitative extraordinare, pen¬ 
tru a-l şoca şi mai mult pe jucâtor prin 
ceea ce urma, atunci, dragii mei, tre¬ 
buie cu to|ii (cu mine în frunte) sâ ne 
dâm jos pâlâriile în fafa acestui indi¬ 
vid. Oricine ar fi el... 



De ce? Sâ vâ explic: 

Primele ore de joc, dupâ cum am 
spus, sunt pierdute cu un FPS superfi¬ 
cial, enervant câteodatâ prin lipsa de 
originalitate. Ajungi apoi în momentul 
aşteptat de orice fan Star Wars. I|i re- 
gâseşti Fotfa, îfi recape|i Lightsaber-ul... 
Şi jocul se transformâ brusc dintr-un 
Ist person shooter într-un 3rd person 
adventure. O schimbare bruscâ, fârâ 
explicafii. Treci de la lupta cu arme 
conven|ionale la o bâtâlie demnâ de 
muşchetarii lui Alexandre Dumas. Mai 
râu decât ce a fost pânâ acum nu poate 
fi... aşa câ accepîi tâcut schimbarea. 

Adevâratul şoc se produce însâ 
în momentul în care descoperi cu 
adevârat calitâfiile sâbiei şi 
i Q forţelor nou 
1 câştigate. e 

I Mişcârile tale v 


nu se vor re- 





^ mâturarea ^ 
aerului cu sabîQ<> 
ci vor deveni de-a 
dreptul... poetice. Ştiţi 9 

filmele chinezeşti de ' 

duzinâ, cu luptâtori ce sar 4 
metri în aer, se rotesc furibund şi taie 
copacul dintr-o loviturâ. Eî bine, 
combinaţi acel gen de lupte ieşite din 
comun cu nişte mişcâri mult mai 
graţioase ale personajelor şi o sâ vâ 
faceţi o idee despre cum aratâ acum 
lupta în Jedi Outcast. 

Dacâ pânâ acum, 2 sau mai mulţi 
inamici erau deja o problemâ majorâ 
pentru tine, de acum vei merge pe 
ideea «cu cât mai mulţi, cu atât mai 
bine*. Tţi vei culca la pâmânt adversarii 


cu un singur gest, îi vei reteza pe doi 
dintre ei cu sabia dupâ o rotire de 
360 de grade, te vei urca pe un 
perete şi îi vei surprinde din spate pe 
ceilalţi, iar pe ultimul îl vei ridica uşor 
în aer şi îl vei da cu capul de toţi pe¬ 
reţii... sau îl poţi arunca la câţiva zeci 
de metri mai departe. Ştiu, e sadic... 
dar atât de plâcuti 

Totul stâ în combo-uri... ceva în 
genul Mortal Kombat. Combinâ sâritu- 
rile cu rotirile, loviturile de sabie şi for¬ 
ţele pe care le ai la dispoziţie. Ai sâ 
descoperi o mulţime de mişcâri care 
mai de care mai spectaculoase. Tre¬ 
buie doar sâ fii atent pe ce taste apeşi. 
De ce? Pentru câ îţi poţi pierde cu uşu- 
rinţâ degetele între butoanele tastaturii. 
Cum spuneam, seamânâ mult cu Mor¬ 
tal Kombat, e nevoie de practicâ pen¬ 
tru a stâpâni jocul. 

Din acest moment jocul devine cu 
adevârat plâcut. Inamicii parcâ sunt 
ceva mai inteligenţi (deşi nu prea mai 
conteazâ), nivelurile devin cu adevârat 
excepţionale (cel puţin unele dintre ele), 
iar jocul capâtâ încetul cu încetul acea 
aromâ familiarâ oricârui fan Star Wars. 

Vei fi râsplâtit, din misiune în mi¬ 
siune, de noi Forţe şi upgrade-uri la 
Forţele deja câpâtate. Lightsaber-ul va 
avea parte de 3 upgrade-uri, ca şi ce¬ 
lelalte Forţe, dar spre deosebire de 
acestea, fiecare dintre cele 3 moduri 
de folosire ale lightsaber-ului va fi de 
folos împotriva unui anumit tip de ad¬ 
versar, trebuie numai sâ îţi dai seama 
care, cum şi ce... 



„Cred că a plecat...” 


www.level.ro 
















Review LEVEL 



Ceea ce este şi mai interesant este 
faptul câ cei de la Raven nu renunfâ 
la perspectiva 1 st person şi î|i vor da 
ocazia sâ încerci noile arme apârute 
pe parcursul jocului. Şi nu oricum... nu 
va trebui ca tu sâ iei decizia sâ trans¬ 
formi jocul într-un FPS numai pentru a 
vedea minunatele noi arme, ci vei fi 
oarecum constrâns (dar într-un mod foarte 
subtil) sâ laşi câteodatâ sabia la o parte 
şi sâ pui mâna pe o armâ 
.adevâratâ*.* 

Forţa e în tine 

9 

Jocul foloseşte engine-ul de Quake 
III, puternic modificat, bineînfeles. Nu 
nemaipomenit, însâ deloc urât... Intere¬ 
sante sunt însâ efectele adâugate de 
cei de la Raven, lighsaber-ul lasâ ur¬ 
me pe orice suprafafâ solidâ, ciocnirea 
a douâ sâbii provoacâ nişte efecte ce 
vor unge pe inimâ pe orice fan Star 
Wars, picâturile de ploaie provoacâ 
mici scântei când intrâ în contact cu 
sabia, inamicii îşi pot pierde capul (la 
propriu şi la figurat) în timpul luptei... 
şi nu numai atât. 

Personajele sunt modelate exce¬ 
lent, iar mişcârile lor sunt mai mult de¬ 
cât impresionante (motion capture la 
greu). Singura problema deranjantâ 
cât de cât o pot reprezenta cele câte¬ 
va texturi de-a dreptul oribile întâlnite 
în joc (sunt pujine, dar nu puteam sâ 
nu le amintesc). 

Soundtrack-ul şi ambianţa sonorâ a 
jocului este demnâ de toatâ lauda. Vei 


întâlni din când în când porţiuni sonore 
preluate din soundtrack-ul original al 
jocului (şi parcâ ţi-l şi imaginezi pe Darth 
Vader), iar efectele sonore vor mulţumi 
pe deplin pe oricine a vâzut mâcar o 
datâ filmele din seria Star Wars. 

Multiplayer-ul... un lucru tare ciu¬ 
dat. Combinaţie de FPS cu action şi 
Mortal Kombat. Un fel de Sora 13 lup- 
tându-se cu Sora 14, Sora 15... cu 
taatâ familia, ce mail O singurâ pro- 
blemâ... pentru ca jocul în multiplayer 
sâ fie cu adevârat plâcut şi incitant, ai 


nevoie de adversari care ştiu sâ se 
descurce cu lightsaber-ul şi toate acele 
mişcâri nebuneşti disponibile în joc. 

Concluzie? Aş putea spune câ 
Jedi Knight II; Jedi Outcast a repre¬ 
zentat o mare surprizâ pentru mine. 

Un joc... diferit, dar foarte, foarte 
plâcut. Chiar dacâ începutul deza- 
mâgeşte puternic, vâ recomand sâ 
strângeţi din dinţi şi sâ continuaţi lupta, 
o sâ merite... atât pentru ahtiaţii de 
acţiune cât şi pentru fanii Star Wars. 

Şforţa fie cu voii (nu m-am mai 





„Cred că a plecat...” mai spectaculos... şi reuşesc 


pulul abţine... efectiv, dar efectiv...). 

Mitza 
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Curaj. îndemânare. Onoare. Ciomâgealâ etc. 


upâ cum vedeţi, politica mondială se 
schimbă. Totuşi, unele lucruri rămân 
aceleaşi, ca de exemplu ciomăgeala. 
Plecând de la mici universuri umane de genul 
familiei şi până la universuri mari de genul Uni¬ 
versului, totul se reduce până la urmă la un ine¬ 
vitabil conflict de interese care mai devreme sau 
mai târziu se simplifică extraordinar de mult prin 
ciomăgeală. Ne dăm în cap şi o grămadă de 
lucruri se rezolvă, cel mai important, probabil, fiind 


acela al ciomăgelii în sine. Pentru că, vorba 
filozofului, ciomăgeala ca principiu este o proble¬ 
mă, nu?. Ml-e frică, nu mi-e frică, so fac, să n-o 
fac? Toate aceste întrebări existenţiale primesc 
răspuns în momentul în care ciomăgeala ca act 
primar devine în fine, o certitudine (de obicei 
dureroasă). Oricum, nimic nu se compară cu 
uşurarea, liniştea şi ţigara de după. Aşa că, refe¬ 
ritor la idee, acest joc, ca şi celelalte, este unul de 
ciomăgeală eroicoTatalistă: noi trei contra tuturor! 




La general 

lată-ne puşi în faţa faptului împlinit: o anu¬ 
mită componentă a celebrei trilogii .Războiul 
Stelelor'este readusă în atenţia celor interesaţi, 
şi anume Bătălia pentru Naboo. Diferenţele 
sunt legate în special de perspectiva din care 
jucătorul va aborda ansamblul de ciomăgeli 
(Ansamblul de Ciomăgeli .Mioriţa"). Persona¬ 
jele care vor beneficia de plăcerea de a fi po¬ 
sedaţi de voi sunt în număr de trei: un pilot de 
pe Naboo, Rhys Dailows, un mercenar plin de 
personalitate şi tentacule, Nym the Feeorin, şi 
un alt mercenar, de data asta plin de femini¬ 
tate, Vana Sage, fără jacuzzi că e scump. Prin 
cei trei veţi avea nesperata şi nebănuita şansă 
de a manevra în diferite mini-ciomăgeli cu ad¬ 
versarul mai slab, dar numeros, practic intermi¬ 
nabil, circa şi mai exact trei tipuri de nave de 
luptă: Naboo Starfighter, Havoc şi Guardian 
Mantis. Starfighter-ul şi Guardian Mantis sunt 
foarte manevrabile, iar Havoc are o putere de 
foc deosebită. 

Cum începe toată povestea? Evident, t 



Eu, Guardian Mantis, Moartea şi Scarabeul de Luptă 
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Şi dedesubt?! 


printro poveste, prilej cu care }in sâ remorc 
douâ lucruri: coloana sonorâ producţie direct 
de Io mama ei Mode of John Williams şi linia 
epicâ deosebit de plâcutâ. în primele trei-potru 
misiuni foci practic cunoştinţă cu cele trei perso¬ 
naje şi cu obiectele lor de zbor. pe măsură ce 
acţiunea dezvăluie un complot ale cărui efecte 
s-or putea dovedi negative. Apoi, timp de 14 
misiuni, foci pe eroii folosind exclusiv un joystick 
şi ceva reflexe plus răbdare. De timp nu e prea 
mare nevoie, deoarece jocul este deosebit de 
scurt. La primo vedere, 14 misiuni înseamnă 
mult, însă ţinând cont de timpul maxim de 10 
minute/misiune înseamnă că în total veţi juca 
oprox. 140 minute, egal moi departe 2 ore şi 
20 de minute. Este într-odevăr foarte puţin. 

Mai în amănunt 

Cum spuneam. Io început intri pe rând în 
pielea fiecărui personaj. Rhys Dollows este ge¬ 
nul de pilot abia ieşit de pe băncile Facultăţii 
de Piloţi de Luptă cu mult talent, dar cam puţină 
practică. într-un decor paradisiac şi între cani¬ 



Ne întorceam şi noi de ia iarbă verde, când... 



Iubesc scarabeii! 


oane vei efectua o misiune de antrenament în 
care va trebui să distrugi câteva drone, nişte 
fightere şi la sfârşit te vei lupta cu antrenoarea 
ta, mai exact cu vocea ei, pentru că la faţă nu 
vei avea plăcerea să o vezi. în a doua mi¬ 
siune o vei proteja pe regină, după care vei fi 
lovit şi pierdut în spaţiu. LJrmătorul personaj de 
pe listă este domnişoara pilot mercenar Vana 
Sage care dă un ultim test pentru nu ştiu ce con¬ 
tract. Evident, probabil ştia prea multe şi de ace¬ 
ea s-a propus din partea comitetului de afaceri 
trecerea ei în rezervă, definitiv. Fiind o femeie 
de caracter şi cam impulsivă, s-a hotărât să nu 
moară, aşa că va lupta şi va scăpa teafără 
datorită vouă. însă din cauza unor încurcături 
pe care le-a avut cu Nym the Feeorin, se tre¬ 
zeşte închisă în cămara propriei baze pirate¬ 
reşti. Astfel, împreună cu Nym veţi pleca mai 
departe şi veţi ajunge a lupta cu Trade Federa- 
tion pentru a proteja o mare bază a mercena¬ 
rilor, care, sincer, nu mai ştiu pe ce planetă era. 
Din păcate, baza este distrusă şi toată lumea 
se întâlneşte la Vana acasă (fac şi o baie), 
unde se discută viitoarea strategie pentru a 
preveni cucerirea planetei Naboo (or some- 
thing...). De aici, Dumnezeu cu mila (Jovovich). 

Şi mai în amănunt 

După atâta poveste, e timpul să aflaţi şi 
despre modul cum este şi arată jocul. La capi¬ 
tolul nivelurilor, Lucas Arts o dat-o în bară. Ce 
au făcut? Au restrâns nivelurile foarte mult, ast¬ 
fel că de multe ori îţi dai seama că ai vrea să 
explorezi mai mult şi te izbeşti brusc de un zid 
nevăzut care te întorce într-o direcţie pe care 
cu siguranţă nu ţi-ai dorit-o. Asta, sincer, e o mare 
prostie care limitează practic jocul şi conferă 
impresiei artistice o direcţie brusc descendentă. 
La capitolul grafică, jocul nu excelează. Adică 


un asemenea storyline ar fi meritat o grafică 
ceva mai bună. Nu e vorba aici de aspectul 
general. De departe şi la suprafaţă arată chiar 
bine. La început ai tendinţa să spui că merită. însă, 
la o mai atentă examinare, vei descoperi texturi 
repetitive sau foarte şterse, parcă neterminate, 
inamici conturaţi şi coloraţi doar, fără prea multă 
personalitate. Se pare că producătorii s<3u axat 
mai mult pe diversitate şi număr decât pe calitate. 
Despre gameplay tot ce se poate spune se 
poate rezuma la un singur cuvânt: ARCADE. Cea 
mai reuşită parte din tot jocul este fără îndoială 
coloana sonoră, cum spuneam originală de la 
mama ei, Made from Star Wars. Bravo mă! 

Cam asta e tot ce pot să spun. Dacă viJ recomand 
sau nu? Greu de spus. Mie mi-a plăcut. Mi-a adus 
aminte de vremurile copilăriei când trăgeam cu 
praştia după ciripoi (vrăbii) şi când jucam Mario 
(mă rog, cele 10 minute). Nu ştiu... 

Locke 
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Mi-am cam pierdut îndemânarea... 


Ms. 

Pao-Man 

Mica bila hrâpâreatâ 
îşi găseşte soaţa... 

D oamne ce zile frumoase! Când fu¬ 
geam de acasâ cu 5 lei în buzunar 
pânâ la barul din coif sâ bag şi eu o 
fisâ la Mr. Pac-Man. Frumoase zile, înfr-adevâr, 
şi pâcat câ sou dus aşa de repede. Dar ca 
s5-mi aline şi mie dorul (tare drâguţi bâiefii âşfia 
de la Infogrames), a sosit aşa pe nepusâ masâ 
Ms. Pac-Man (domnul Pac-Man o fi albit în sca 
unul sâu cu rotile). 

De la Spectrum la 3D 

Bătrânul Pac-Man s<3 retras, lăsând loc 
mai tinerei doamne Pac-Man, mult mai arătoa¬ 
să şi mai vioaie. Asta nu înseamnă că jocul este 
diferit de cel pe care-l cunoaştem de atâţia ani. 
in afară de faptul că este 3D jocul păstrează 
toate coordonatele care l-au făcut celebru cu 
mai bine de un deceniu în urmă. Trebuie să 
alergi printr-o mulţime de labirinturi, unul mai corrv 
plex decât celălalt, înghiţind la greu punctele, 
fructele şi, ocazional, fantomele care te fugăresc. 

Pentru a crea o mică diversiune, producă¬ 
torii au introdus şi câteva niveluri bonus ce pot 
fi accesate dacă reuşiţi să culegeţi trei fructe 
de acelaşi tip, consecutiv. Aceste niveluri sunt 
tot nişte labirinturi în care va trebui să culegeţi 
cât mai multe fructe (de tipul celei care l-a des¬ 


chis) într-un timp cât mai scurt. Bineînţeles că fan¬ 
tomele vor fi şi aici pe urmele voastre, ba vor fi 
chior mai agresive decât de obicei. 

Pentru a mai adăuga puţină savoare jocu¬ 
lui, au apărut şi duelurile. Doi jucători, de la ace¬ 
eaşi tastatură, se pot întrece în mânuirea Pac- 
Man-ilor prin labirint în încercarea fiecăruia de a 
aduna mai multe puncte decât adversarul său. 

Pac-Man se dovedeşte a fi în continuare 
un joc de excepţie, păstrând aceeaşi savoare 
şi simplitate cu care şi-a câştigat reputaţia. In 
era jocurilor 3D, unul mai complex şi mai jncrârv 
cenat" decât celelalte, Pac-Man se întoarce cu 
un aer de romantism şi melancolie care în mod 
cert va constitui o evadare plăcută de la măce¬ 
lurile jocurilor actuale. 

Claude 



Duel - între mine şi... 
vă daţi voi seama cine 
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... şi povestea continua 

ys 

n numârul trecut al revistei v-am prezentat un 
jOC produs de Cryo Interactive ce ne pre¬ 
zenta lumea britonâ a secolului VI, cam aşa 
cum l<3r fi vâzut şi legendarul rege Arthur şi ai 
sâi cavaleri nemuritori. Arthur's Knight: Chapter 
II The Secret of Merlin este continuarea acelui 
joc şi a poveştii sale. La fel ca şi în jocul prece¬ 
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dent, veţi intra în pielea lui Bradwen Luptătorul 
Celtic sau a lui Bradwen Paladinul Creştin ur¬ 
mând firul poveştii (ce diferâ pentru fiecare op¬ 
ţiune în parte) pânâ la clarificarea misterelor 
din jurul tronului Atrebajilor. 


Legenda Coroanei 

Dupâ ce a reuşit sâ-l învingâ pe fratele 
sâu vitreg Morganor, Bradwen a fost ridicat la 
rangul de Cavaler al Mesei Rotunde şi, bine- 
înjeles, a râmas sâ conducă el provincia Atre- 
bates. Drumul de întoarcere, în oraşul său de 
origine, este presărat cu nenumărate greutăji, 
iar Bradwen va fi nevoit să lupte în continuare 
fie pentru a respinge hoarde de barbari, fie 
pentru a aduce liniştea în rândul britonilor. Nici 
când a ajuns înapoi în Atrebates nu va avea 
parte de linişte. Coroana sa fusese dată în păs¬ 
trare unui demnitar care, surpinzător, în mo¬ 
mentul întoarcerii lui Bradwen era văzut ca fiind 
adevăratul moştenitor al tronului. După lupte 
grele şi o serie de quest*uri Bradwen recupe¬ 
rează coroana pentru a afla că asupra familiei 
sale planează un blestem ancestral cauzat de 
amestecul unor străbuni ai familiei în treburile 
zânelor celtice. Brusc apare în scenă şi Scara¬ 
oţchi, care-i propune lui Bradwen să renunţe la 
credinţa lui în schimbul eliminării acestui blestem, 
târg refuzat cu vehemenţă de către eroul nos¬ 
tru, care mai degrabă pleacă să rezolve singur 
această problemă (mă rog nu chiar singur, fiindcă 
şi Merlin îşi mai bagă barba pe ici pe colo). 

Dacă aţi jucat prima versiune, aceea pre¬ 
zentată în numărul trecut, atunci puteţi încerca 
liniştiţi şi această continuare, măcar pentru 
povestea dezvoltată şi tot merită. 

Claude 
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Importanţa tacticii sau 
„Daca n-ai cap, atunci 
vai de pielea ta!" 


omandantul îşi întoarce privirea de la 
plaja plinâ de cadavre. A ajuns în 
sfârşit. A pus piciorul pe Omaha 
Beach. Nu*i venea sâ creadâ câ dupâ atâtea 
ore de lupte crâncene a mai râmas în viaţâ. în 
jurul lui suntîmprâştiate bucâji de oameni. Pufini 
soldaji au mai râmas întregi, şi dintre aceştia 
pufini mai respirâ. încet, încet, îi vede cum se 
adunâ la buza plajei care le oferea cât de cât 
protecfie în fafa focului inamic. Strânge din dinfi, 
se îndreaptâ spre ei şi începe sâ-i ordoneze. 
Obosit, plin de moloz, cu faţa brâzdatâ de 
schijele unei grenade ce a explodat lângâ el şi 
cu o fricâ latentâ în sânge care l-a ajutat sâ râ- 
mânâ în viafâ, îşi priveşte soldaţii cum se gru- 


peazâ. Erau oamenii lui sau ce mai râmâsese 
din ei. I se rupea inima la gândul celor care 
s-au dus şi îşi jurâ a mia oarâ câ va face tot po¬ 
sibilul sâ râmânâ cât mai mulţi în viaţâ la sfâr¬ 
şitul luptelor. Dar, în acelaşi timp, e conştient de 
un lucru: greul de-obia de acum începe. 

Colecţia Al ll-leo Război 

i 

Mondial 

Aşa ar trebui sâ se numeascâ un colţ al 
sertarului nostru cu jocuri. într-un final, aici cred 
câ se va ajunge la numârul de titluri cu şi de¬ 
spre al ll-lea Râzboi Mondial care au fost lan¬ 
sate şi vor mai fi în viitorul apropiat. în acest 


colţ va intra şi War Commander, un joc de tac- 
ticâ militarâ care pune din nou problema debar- 
cârii din Normandia. De aceastâ datâ avem 
însâ de a face cu o strategie sau, mai precis, 
cu o tacticâ militarâ ce ne va da serioase bâtâi 
de cap. Jucâtorul va avea de condus o trupâ 
de soldaţi cu diferite specializâri în douâ cam¬ 
panii complexe, compuse fiecare din 12 mi¬ 
siuni. Prima misiune este Omaha, dupâ care 
vom pâtrunde în interiorul Franţei pentru alte 
bâtâiii ce vor duce în cele din urmâ la desta¬ 
bilizarea poziţiei naziste de aici şi la retrage¬ 
rea germanilor. A doua campanie începe cu 
Utah Beach, situatâ la vest de Omaha. în con¬ 
cluzie avem de-o face cu o recreare a situaţiei 
Aliaţilor în momentul când s-au hotârât sâ des- 
chidâ un front în aceastâ parte. Vom comanda 
un batalion de infanterie american care va încer¬ 
ca sâ-şi facâ drum printre capcanele şi trupele 
naziste aflate la tot pasul în teritoriul ocupat. 

Jocul are şi un multiplayer în care pot intra 
opt jucâtori. Aceştia se pot împâiţi în douâ ta¬ 
bere (germanâ şi omericanâ) şi se pot lua la 
întrecere pe un numâr de 13 hâfţi. în multipla¬ 
yer, jocul poate sâ aducâ satisfacţie, dar vâ re¬ 
comand sâ învâţaţi mai întâi unitâţile şi carac¬ 
teristicile fiecâreia, deoarece numârul soldaţilor 
e limitat, iar victoria este obţinutâ de acela care 
a priceput cum poate sâ punâ cât mai bine în 
valoare fiecare unitate în parte. 

Ciudăţenii 

Dacâ v-aţi aşteptat sâ puteţi juca War Com¬ 
mander ca o strategie clasicâ, atunci v-oţi în¬ 
şelat. Jocul îmi pare a fi mai mult o combinaţie 
între o astfel de strategie, datoritâ numârului 
aproximativ mare de unitâţi pe care le ai sub 
control (maxim 40) şi Commandos, deoarece, 
pare ciudat, cele mai multe situaţii le veţi rezol¬ 
va cu unul, doi, hai sâ zic maxim 3 soldaţi, res¬ 
tul fiind oarecum rezerva din spate sau ajutorul 
de care ai nevoie în momentele când gluma 
se îngroaşâ. 
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Omaha, debarcarea groazei 


Existâ 11 tipuri de unitâji de fiecare parte. 
Acestea au specializări care le diferenţiază 
după tipul de armă, tactica de luptă etc. Cel 
mai important dintre tofi, dar nu şi indispensabil, 
deoarece moartea sa nu duce la pierderea 
misiunii, este comandantul. Acesta are ca 
atribuţie specială o funcfie de îmbărbătare a 
oamenilor săi. De asemenea, Comandantul 
poate chema în ajutor bombardierele ce vor 
arunca o ploaie de proiectile în zona indicată 
de acesta, însă numai o dată pe misiune. 
Acelaşi lucru, deşi la o scară mai mică, îl poate 
face şi Radioman, care poate cere şi avioane 
de recunoaştere pentru a explora anumite zo¬ 
ne ale hăiţii. Există şi medici ce vor vindeca ră- 
ni|ii din luptă, dar care vor putea lua parte la 
bătaie cu pistolul şi grenadele pe care le au în 
dotare. Scout-ul este întotdeauna gata să se 
mişte rapid printre unită|ile şi clădirile inamice. 
Are şi o vizibilitate mai mare. Inginerul se ocupă 
de construcţii strategice. 

Unităţile ce se ocupă efectiv de luptă sunt 
infanteriştii, cei dotaţi cu armament greu 
(mitraliorii), sniperii care pot fi foarte eficienţi cu 
un scout datorită vizibilităţi mari a acestuia. 
Oamenii de la demolări sunt oricând gata să 
planteze bombe cu ceas sau să tragă cu 
mortiere. Cei care au în dotare lansotoare de 
rachete sunt utili în distrugerea vehiculelor 
inamice. în joc vom avea la dispoziţie şi tancuri 
sau maşini de teren pentru ofiţer şi camioane 
pentru ceilalţi. 

După cele enumerate mai sus aţi realizat 
că jocul este destul de complex. Cunoaşterea 
tipului de unităţi şi a caracteristicilor acestora 
este vitală pentru câştigarea misiunilor. De 
exemplu, dacă veţi ataca un buncăr nazist cu 
un simplu infanterist, nu veţi obţine prea multe 
succese. 

Sfatu ri şi critici 


rienţă (un punctaj pe care-l are fiecare soldat) 
ce-1 va face mult mai eficient în luptă (precizie 
la tragere, deghizare etc). Muniţia pe care o 
are fiecare este limitată, realimentarea 
făcându-se din resursele inamicului. Un soldat 
fără muniţie este nefolositor. Aceştia sunt factori 
de care va trebui să ţineţi cont când vă veţi 
hotărî să sacrificaţi unul dintre ei. 

Dacă am lămurit în mare parte ceea ce 
puteţi face în acest joc, om să încerc să enu¬ 
măr şi ceea ce nu puteţi. Gameplay-ul este des¬ 
tul de greoi. Nu există nici un fel de tutorial şi 
până vă veţi obişnui cu unităţile va dura ceva 
timp. De asemenea, jocul are tendinţa să de¬ 
vină haotic în anumite momente, deoarece selec¬ 
tarea unui onumit tip de unitate devine o ade¬ 
vărată povară. 

Nu există nici o modalitate de a alege 
doar sniperi, de exemplu, din pluton. De 
asemenea, grafica este de tot plânsul. Există 
două perspective (zoom in şi zoom out), una 
prea mare şi alto prea mică. După ce am vă¬ 


zut debarcarea din Medal of Honour m-a puf¬ 
nit râsul la cea din War Commander. Deşi există 
efecte speciale de tot felul şi animaţii ale per¬ 
sonajelor, jocul este de-o dreptul sec din acest 
punct de vedere. La capitolul muzică stă ceva 
mai bine. 

Sunetele maşinilor când sunt, când nu sunt 
deloc, deşi maşina se află în mişcare (probabil 
a lăsat-o pe liber şi are Euro 4). Harta este 
acoperită de fog of war, dar întunericul se 
aşază câteodată deasupra noastră pentru câ¬ 
teva secunde de parcă am ţine-o dintr-o eclipsă 
de soare în alta. 

în concluzie, dacă vă interesează doar 
tactica şi nimic altceva, atunci jucaţi-l. Dacă aveţi 
o imaginaţie bogată şi puteţi să treceţi peste 
aceste deficienţe jocul va fi o provocare. Dacă 
nu, luaţi o strategie care să arate a secolul XXI. 

Sebah 
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Soldaţii care supravieţuiesc unei misiuni 
vor porni în următoarea cu un grad de expe¬ 
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Atac prin spate 



Modificări mărunte cu efecte fatale 


T rebuie sâ recunosc câ întotdeauna om 
avut o anumită slăbiciune faţă de jocurile 
de strategie, iar câteodată, în zilele mele 
bune, îmi place să cred că am avut chiar o 
anumită înclinaţie. Din păcate, nu om reuşit 
niciodată să transform vreun joc de acest gen în 
obsesie. Poate eventual TBSurib gen Heroes 2, dar 
nu sunt convins. De aceea, în luptele de reţea 
întotdeauna sunt printre cei care pierd. Nu am 
suficientă rapiditate şi nu-mi place monotonia. Mă 
plictisesc repede. Totuşi, există un singur joc la 
care, deocamdată, nu am fost învins. E vorba de 
acel M.A.X. (Mechanized Assaultand Explora 
Hon). Evident, poate nu am jucat suficient şi cu cine 
trebuie. Singura latură a acestui gen care nu m-a 
atras în mod special a fost cea economică. Asta 
nu înseamnă că nu am atacat acestă categorie. 
Insă combinaţiile, adică cele tip Lords of the 
Realms 2, le-am considerat adevăratele 
provocări. Orice joc ale cărui variabile depăşesc 


oarecum capacitatea organizatorică umană şi 
reprezintă oarecum o sfidare la adresa egoHjIui, 
au fost preocuparea mea principală. în cazul de 
faţă aş putea spune că Knights and Merchants se 
apropie oarecum de ceea ce am spus. 

On LEVEL CD 

Din dorinţa de a vă convinge de pasiu¬ 
nea pe care o depunem în a vă satisface gus¬ 
turile şi pretenţiile legate de revistă, ne-am gân¬ 
dit ca de data acesta să vă oferim un joc care 
la vremea lui a creat nopţi albe şi râuri de 
nervi. Nu este vorba în nici un caz de grafică 
sau alte elemente tehnice, ci de provocare. 
Recunosc că în Game Universul meu l-am sărit 
din motive tehnico-financiare. Aşo că ceea ce 
vă scriu acum este prima impresie în era jocu¬ 
rilor care tind la fotorealism. Aşa că, instalându-l, 
am trecut prin două faze dinstincte. întâi m-am 


întrebat ce caută, totuşi, jocul ăsta pe CD-ul 
LEVEL? Adică, oameni buni, între Gorky 17 şi 
Septerra Core, iată-ne punând un joc cu gra¬ 
fică mai modestă. Era cât pe ce să fac scan¬ 
dal. însă, citind manualul jocului, am zis, ca de 
obicei, să-i dau o şansă. Şi aşa am jucat două 
zile indiferent de cantitatea de fotoni ce a intrat 
pe fereastră. Domnilor, am fost aproape pe 
punctul de a distruge din punct de vedere fizic 
CD-ul. De mult timp nu am mai avut asemenea 
nervi pe un joc. De ce? Exact cum spuneam; 
lipsa de control. Ai făcut o mică modificare aici 
(numărul modificărilor pe care le poţi face este 
foarte limitat) şi te-ai trezit făcut praf şi pulbere 
ceva mai târziu. Contrar părerii generale, cu 
cât un joc are mai puţine variabile de modificat 
cu atât este mai dificil. E groaznic să stai cu mâi¬ 
nile în sân, să nu poţi face nimic atunci când du¬ 
pă o oră şi jumătate de joc te trezeşti că linia 
pe care ai urmat-o este nu greşită, ci fatală. 
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O mare imprudenţă • atacul pe pod. Victorieeelll Ce foameteeeM 


Despre... 

Evident, existâ şi o poveste. Regele era 
foarte capabil, puternic, înjelept, bun Io suflet 
etc. Dar din cauze complet necunoscute, sofia 
lui i<3 dâruit un fiu care se anunfa demn de 
tasu'. Aşa câ regele amintit s<j şi văzut cu un 
urmaş pe măsură, ceea ce i-a făcut somnul 
mult mai uşor. Dorind să-l înveţe mai bine, i-a 
mai şi dat o provincie pe care s-o conducă şi s-o 
administreze. Fiul, de altfel având un I.Q. des¬ 
tul de ciudat şi ridicat, a reuşit în foarte scurt 
timp să transforme respectiva provincie într-una 
foarte bogată. Nasol a fost că s-a apucat de 
măgării şi o omorât nişte oameni nevinovaţi. 

De aici somnul liniştit al regelui a luat sfârşit. 
Război civil, superioritate tactică, toate au dus 
la stabilirea reşedinţei regale într-un cort, unde¬ 
va la marginea principatului, lată-ne şi pe noi, 
în pielea unui căpitan de oşti care trebuie să 
recucerească imperiul. După cum spuneam, 
jocul este de tip strategie economico-militară. 
Problema este că aceste două componente 
sunt deosebit de intricote. Armata, chiar dacă 
este scopul final, totuşi, de obicei ajunge pe un 
plan secundar. Ceea ce i se permite jucătorului 
să focă sunt următoarele: să construiască clă¬ 
diri şi unităţi, fie meseriaşi, ţărani, tăietori de 
lemne, mineri etc. (vreo 13 tipuri în total), fie 
unităţi militare (vreo 9 tipuri). Cam la acest nivel 
se reduce posibilitatea de control. Evident, ar¬ 
matele sunt în puterea voastră. Vă daţi seama 
că la o cantitate atât de scăzută de lucruri pe 
care le puteţi face, nu există loc de greşeală. 


Tactică vs. Strategie 

Aşadar, veţi începe să construiţi. întâi veţi 
face un Storehouse sau un Schoolhouse. De¬ 
pinde de misiune. De aici încolo începe ne¬ 
bunia. Vă trebuie şerbi (serfs), adică cei ce fac 
toate municile de transport şi muncitori (labor- 
ers) responsabili de construcţii. Toţi acţionează 
complet independent, se plimbă, caută, mă¬ 


nâncă etc. De aceea, cea de a doua clădire va 
fi fără îndoială hanul (Inn) de unde toată lumea 
se va hrăni. Vă recomand ca pe traseul acestor 
clădiri să aveţi un rând dublu sau triplu de străzi, 
doarece va fi foarte aglomerat şi veţi sta 10 
minute până când o armă va fi transportată de la 
producător Io beneficiar. Şi uite, încet, încet, pe 
măsură ce construiţi ferme, ateliere de armament, 
mine, gatere etc., veţi ajunge până la urmă la 
armată. Aici, fiecare unitate are nevoie de echi¬ 
pament, care se produce în cel puţin trei locuri dis¬ 
tincte. Aveţi nevoie întâi de un recrut pe care îl fa 
ceţi la Schoolhouse, de o armură de piele de la 
altă clădire, de o armă de la altă clădire şi uite 
aşa. Ca exemplu, produsul finit numit armură de 
piele depinde de trei clădiri: de ferme, care pra 
duc porumb pentru fermele de porci, care 
produc piele, care este prelucrată în produs finit în 
ateliere. Voi puteţi, totuşi, specifica numărul de 
armuri pe care îl doriţi. La capitolul tactică militară, 
jocul este destul de bine realizat. Contează foarte 
mult mişcările pe care le faceţi, cum atacaţi, cum 
vă folosiţi oamenii. Credeţknă, aici chiar nu corv 
tează numărul. Puteţi învinge, real, armate şi de trei- 
patru ori moi puternice dacă ştiţi cum să vă 
coordonaţi, iar atacurile prin spate sunt absolut 
devastatoare. Aveţi mare grijă să nu creaţi prea 
mulţi serfs sau laborers pentru că o parte vor sta 
degeaba şi mo\ trebuie şi hrăniţi. Apoi, încercaţi să 
aeaţi cât mai multe tipuri de hrană pentru că nevo¬ 
ile sunt diferite. Serf-ii şi laborer-ii au nevoie de calo¬ 
rii multe, adică vor dori carne, br armata se va să¬ 
tura chbr şi cu un butoicumApfopodeorrnală: nu uitaţi 
săi hrăniţi, deoarece nu veţi face nimic cu ei 
flămânzi. Condiţia fizică a fiecărui individ de pe 
hartă vă este arătată în bara de meniu, care, în mod 
ciudat, este ampbsată în stânga şi nu în dreapta cum 
neou obşnuit majoritatea RTSurilor şi nu numai. 


Oboseală şi satisfacţie 

Cam cu asta te alegi după 1-3 ore la o 
singură misiune. De altfel, acestea sunt principa¬ 
lele inconveniente ale jocului, chiar dacă pro¬ 


ducătorii au dorit în mod special acest lucru. Ar 
fi fost foarte bun un butonaş de «accelerated 
time* şi meniul la locul lui, în dreapta, pentru că 
este mult mai ergonomie. 

Oricum, după câteva zile veţi uita cu totul 
de grafică, de meniu sau de voi, pentru că 
jocul merită într-odevăr toată atenţia. Şi asta nu 
o spun pentru că este pe CD-ul nostru, ci din 
alte motive mult mai obiective. 

Cei care au jucat înţeleg ce vreau să 
spun. Cei care nu, vor... 

Locke 


Colecţia continuă! 


Septerra Core: 
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Probabil doriţi sâ terminaţi noul TBS de la 3DO... 


P entru ca un party sâ aibâ reale şanse de 
reuşita, ar trebui sâ aibâ în componenfa sa 
doi eroi, unul «might" şi unul «magic*. 
Chiar dacâ evoluţio lor va pârea mult încetinită, 
în faza de mijloc a jocului (pe hâiji mijlocii şi 
mari) va începe sâ se facâ simjitâ eficienţa lor în 
lupta. Ambii eroi vor avea abilitaţi complementa¬ 
re şi vor reuşi sâ obţinâ victoria, cu un party mai 
slab, în faţa unuia numeric mai puternic. 

Pentru eroii .might' (Knight, Archer, 
Barbarian) sunt importante skili-urile principale 


Tactics, Combat, Scouting şi Nobility, în 
aceasta ordine. Experienţa acumubtâ nu trebuie iro¬ 
sita pe skilkjri secundore cum ar fi Stealth, Mining, Es- 
tates, pentru câ scopul principal ol acestui tip de erou 
este de a avantaja componenţii armatei în lupta. 

Este de preferat ca eroii sâ se axeze mai 
mult pe atacul de la distanţa, evitând astfel o 
moarte prematura încâ din primele runde ale bâ- 
taliei (optarea pentru Archery SkilI în detrimentul 
Melee SkilI în faza incipienta a jocului, ca apoi 
sâ evolueze unilateral). 


Se poate ajunge la Grandmaster Combat 
şi Grandmaster Archery fârâ ca eroul sâ fie ver¬ 
sat şi în skili-urile secundare Melee şi Magic Re- 
sistence. Dacâ este posibil, încercaţi sâ obţineţi 
nivelul de bazâ al skilkjrilor de la clădirile speci¬ 
ale de pe harta şi din castel, astfel investind expe¬ 
rienţa câştigată moi mult în îmbunătăţirea lor. 

Importanţa moralului şi norocului trupelor a 
crescut în Heroes IV, ele determinând un numâr 
mai mare de atacuri pe turâ şi rezistenţa în lupta. 
De aceea, pentru eroii «might* se cere cu nece¬ 
sitate avansarea în skili-ul principal Tactics, singu¬ 
rul skilI care creşte caracteristicile întregului party. 
Grandmaster Tactics: +5 speed & +6 movement; 
Grandmaster Offence: +50% Melee & Ranged 
Attack; Grandmoster Defense; +50% Melee & 
Ranged Defence; Grandmaster Leadership: +5 
morale & +5 luck. Dacâ în componenţa armatei 
intra unităţi cu alignment diferit, moralul întregului 
party va scâdeo considerabil. 

Scouting SkilI este important pentru skili-urile 
secundare Pothfinding şi Seamanship. Un rol aparte 
îl joaca eroul Thief (sau un erou axat mai mult 
pe Scouting şi Stealth), care va reuşi sâ se strecoo- 
re în spotele graniţelor inamice şi sâ-ţi furnizeze 
informaţii preţioase despre stadiul de dezvoltare 
al adversarului. Pentru un Thief, o alternativa no¬ 
tabila ar fi skili-ul Nobility, din moment ce nu va 
intra niciodată propriu-zis în lupta. 

Combat Formatlons este o parte a 
strategiei de lupta ce nu trebuie nici ea neglijata, 
câutându-se o formaţie optimâ pentru fiecare 
parte beligeranta şi în funcţie de tipurile de unităţi 
din party (ranged & melee): 

Loose formotion: este formaţia standard, fie¬ 
care trupa aliniindu-se la o oarecare distanţa 
uno faţa de alta pentru a face mai ineficienta 
pentru adversar folosirea vrâjilor care afectează 
o arie largâ de câmp de bâtâiie. 

Tight formotion: chiar dacâ permite proteja¬ 
rea creaturilor cu ranged-ottack, face vulnerabila 
armata la atacurile ce fac damage pe o arie 
mai larga. 

Square formotion: formaţie ce de obicei are 
ca scop protejarea unui anumite unităţi; din pă¬ 
cate, vrâjile gen Fire Ring şi Inferno vor afecta mai 
multe unităţi. 

Pentru eroii «magic* este recomandat sâ 
nu se meargâ pe aceleaşi skili-uri cu eroul «might", 
ci exclusiv pe cele magice; pentru început, pe o 
singura clasâ de magie. Pe hâfţile mici, eroii «ma¬ 
gic* se dezvolta mai greu, însâ pe cele mari vor 
fi cel mai important personaj al armatei tale. 

Dacâ jucaţi cu Nature Magic, vrâjile de 
tip Summoning vor fi principala armâ ofensivâ în 
lupta, deci o sâ aveţi nevoie de un efectiv de tru¬ 
pe mai puţin numeros pentru a câştiga şi veţi re¬ 
uşi sâ protejaţi mai mult unităţile din party, în pri¬ 
ma linie intrând unităţile Summoned. 
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Combat 

Scouting 
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Magic Skilis & Spells 

Qfe Magic - vrâji axate pe vindecare şi protecjie. 
Deoth Magic - vrâji axate pe blesterne şi pe De¬ 
mon Summoning. 

Order Magic - vrâji axate pe controlul minfii 
Choos Magic - vrâji axate pe puterea distrugâ- 
toare a focului. 

Nature Magic - vrâji care au b bazâ puterea 
naturii şi axate pe Summoning 

Vrâji moi importante, atât pentru Nature cât şi 
pentru celebite dase de magie, vor fi cele de tip Moss. 
O vrajâ Level 5 impresionantâ ca efect este Dragon 
Strengfh (dudeozâ hit poinis, darrxage şi defence). 

în cazul în care jucaji cu un erou cu Ue Ma¬ 
gic, vrâji eficiente sunt Mass Heoling şi Moss Bless 
Cele moi bbsitoare vrâji de Level 5 sunt Guardian An- 
gd (prolejeazâ,în funcjie de nivelul eroului, una sou moi 
multe unitâţi) şi DMne Inteivention (unitâţile primesc rrxj 
puţin damage). Se remorcâ şi exislen}a vrâjilor de tip 
Word (Choos, Deoth, Nature, Order), core au ca efect 
dubbrea domogeului falâ de unitâfile respectivului dign- 
ment şi mârireo rezistenţei b atocurife şi vrâjfe lor cu 50 %l 

Order Magic vrâjile ceb moi sunt Moss 
Predsion, Moss Blur şi Moss Sbw De asemenea, aveţi 
b dispoziţie şi vrâji de tip mind control; Berserk, Blind şi 
Hypnotize. Existâ o singurâ vrajâ de Level 5: Steal AII En- 
chantrrvents (furâ vrâjib bertefice de b unilâţib inamicului 
şi b distribuie ormatei tob). 

Choos Magic ou ceb nrxsi distructive vrâji. Vrâ¬ 
jib fie foc cbnrxage direct inamicului (Fire Ring, Rre Bol, 
Implosion) fie mâresc ablitâţib de lupfâ ab unitâţibr tab 
(Bbodfrenzy, Cat Refbxes, Moss Sbyer, Moss Misfor- 
tune, Mossf^Slrice).Vrâjbdenivdnria>omaunurnefoCT- 
te sugestive: Arrrxageddon, Chain lig^tiing Desintegrote. 

Deoth Magic: aceastâ cbsâ de vrâji se 
ocupâ în primul rând cu sfobirea aeaturibr adversarului 
(Moss Curse, Mass Sorrow, Moss Weakness, Pbgue, 
Auro of Fear). Grandmaster Deoth Magic îi va permite 
eroului sâ fobseascâ vrâjib de Level^ Hand of Deoth 
(omoarâ instantaneu un numâr de unifâţi în funcţie de 
puterea eroului), Raise Vampires şi Socrifice. 

Summon Demon Spells: o categorie aparte 
de vrâji, core nu vor fi gâsite b nid un magic guib. 

Devin disponibb doar docâ eroul va curxxişte atât 
Deoth Magic cât şi fsloture Magic, iar puterea vrâpbr 
vo depnde de nivelul în care eroul va slâpâni aceste 
dose de vrâji. La Grondnnoster Nature Magic şi Grond- 
moster Demonobgy (skilW secundar care afecteazâ di¬ 
rect puterea lor) va fi disponibb vrap Summon Devils. 

Eroul «magic' trebuie ales în funcţie de clasa 
de magie pe care vâ axaţi. Archmage-ul este de 
departe cea mai bunâ alegere, însâ dacâ vâ plac 
vrâjile Summon, atunci numai Summoner-ul vo fi 
sprijinul de bazâ al armatei voastre. 

Jocul râmâne însâ un laborator imens de 
experimente, la fiecare misiune fiind recomandat sâ 
încercaţi o abordare nouâ o bâtâiiei, pentru câ 
surprizele se vor ţine lanţ. 

lonutziel 


Clasele de 

eroi si „bunâtâtile" aferente fiecăreia 

f •• / 

Hero Class 

Ability/Bonus 

Archmage 

Este o clasâ specialâ la care un erou poate ajunge doar 
dacâ cunoaşte Life, Order, Deoth şi Chaos Magic. 

Primeşte un bonus de +20% la efectul tuturor vrâjilor. 

Assasin 

+ 3 speed & +3 movement. 

Bard 

+ 10 luck (maximum). 

Battie Mage 

Vrâjile Magic Fist şi Ice Boit au un efect mârit cu 20%. 

Beast Lord 

+20% bonus la Summon Wolf şi Summon White Tiger. 

Beastmaster 

+20% bounus la Summon Wolf. 

Cardinal 

+5% Resurrection SkilI. 

Crusader 

+ 10 morale (maximum). 

Dark Lord 

Când îşi folaseşte în luptâ atacul melee dâ ţintei lovite 
-10 morale (minimum). 

Dark Priest 

Eroul obţine vampiric melee attack, iar pentru 
fiecare 2 puncte de damage fâcute adversarului 
primeşte 1 punct la hit points (dacâ este rânit). 

Demonologist 

+50% la toate tipurile de Demans Summoning. 

Enchanter 

+20% la toate vrâjile de tip Summoning şl lllusion. 

Fieid Morshal 

+ 10% melee şi range attack pentru taate 
creaturile din party. 

Fire Diviner 

+20% la efectul tuturor vrâjilor fire-based. 

Fireguard 

Fire Resistance, adicâ este imun la vrâjile 
fire-based şi primeşte un 1/2 damage 
de la adversarii cu fire-based attack. 

General 

+ 1 marale la taate creaturile din party. 

Guildmaster 

Stunning melee attack, adversarii ameţiţi 
nu mai pot face nici o mişcare timp de o rundâ. 

Heretic 

Are abilitatea de a Ignora efectele tuturor 
vrâjilor de tip Word. 

lllusionist 

+20% la efectul vrâjilor de tip lllusion. 

Lich 

Aging attack, adversarii .îmbâtrâniţi' primesc -25% Atack 
SkilI, -20% Defense Sklll, Speed & Movement -50%. 

Lord Commander 

+2 morale la toate creaturile din party. 

Monk 

Chaas Ward (rezistenţâ de 50% la vrâjile Chaos, 
eroul primind un bonus de +50% Melee & Ranged 

Defence în lupta cu oponenţi Chaos-aligned). 

Ninja 

Poisonous melee attack. 

Paladin 

Deoth Word (rezistenţâ de 50% la vrâjile Deoth, 
eroul primind un bonus de +50% Melee & Ranged 

Defence în lupta cu oponenţi Death-aligned). 

Prophet 

Spiritual Armour, eroul primeşte un bonus permanent de 
+25% la Melee & Ranged Defence. 

Pyromancer 

Fire Shieid (fire damage la fiecare atac în lupta corp la 
corp). 

Ranger 

+5 Ranged Attack. 

Reaver 

Bloodiust (+25% damage în lupta corp la corp). 

Seer 

Scouting radius +2. 

Shadow Mage 

Blur (+50% Ranged Defence). 

Summoner 

Bonus de 20% la Summoning SkilI. 

Warden 

+ 10% Melee & Ranged Defence la toate creaturile din party. 

VVarlock 

+ 10 speli points şi +1 speli point regeneration rate. 

Warlord 

+5 Melee Attack. 

Wtch King 

Este o clasâ specialâ, la care un erou poate ajunge 
doar dacâ este iniţiat în Chaos Magic, Nobility & Deoth 
Magic. Eroul primeşte Fear Attack. 

Wizard 

-2 speli points la costul tuturor vrâjilor. 

Wizard King 

Când îşi foloseşte în luptâ atacul melee dâ ţintei 
lovite -10 luck (minimum). 
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Cu posibilitatea de a fi inspirat din 
celebrul serial de televiziune pentru 
copii sub 12 ani, «Buffy, slâietorea de 
vampiri*, acest mod de Half Life, ca sâ 
nu existe confuzii, este în primul rând 
multiplayer şi apoi teamplay. La începu¬ 
tul jocului fiecare este obligat sâ se ata¬ 
şeze de una dintre cele douâ echipe. 
Vampirii sau Slâietori. Scopul jocului 
este de slâire reciprocâ şi dacâ se poa¬ 
te cât mai eficientâ, datâ fiind situaţia, 
bineînţeles. Aşa că vor fi puşi faţâ în fa- 
ţâ vampirii, care se mişcâ mult mai re¬ 
pede şi sar mai mult, şi muritorii de slo- 
ieri, care trebuie sâ folosescâ prelungiri 
de genul shotgun-urilor, mitralierelor şi 
arbaletelor cu apd sfinţitâ. Despre el 
gâsiţi altele pe 



Games Fusion a lansat un update 
pentru Fusion Pack-ul lor de Counter 
Strike, ce conţine noi adiţii şi înlocuiri 
ale unor elemente de joc. Printre 
acestea se numârâ eliminarea VGUi 
Menu Graphics, datoritâ instabilitâţii 
codului, înlocuirea modelelor Counter 
Terrorists (GIGN, GSG9, SAS, UR¬ 
BAN), precum şi a modelelor de ar¬ 
me Terrorists (FN57 şi P90) cu unele 
noi şi mult mai reale. Pentru informaţii 
suplimentare consultaţi 



COUNTER 


STRIKE 



yv 

ntr-un numâr al revistei vâ vorbeam despre 
un mod de Half-Life un pic mai ciudat. Era 
vorba de un mod exclusiv multiplayer în 
care pe o anumită altâ planetă, cea a Buzzy- 
Botsnlor, lucrurile au luat o întorsătură destul de 
neplăcută. Mai exact, o grămadă de robotei 
de diferite culori trăiau liniştiţi şi, mai ales, împre¬ 
ună, fără grija zilei de mâine sau o lubrifianţilor 
sintetici. 

într-o zi absolut normală, în sensul de „ca 
toate celelalte*, nişte misterioşi „shrunks" au 
coborât pe planetă şi au rămas gripaţi când au 
văzut tehnologia avansată a Buzzy-ilor. Profi¬ 
tând de nevinovăţia prietenoşilor băştinaşi, aceşti 
shrunk au început să modifice codul genetic al 
roboţeilor, deschizând astfel o fabrică de con¬ 
serve şi unelte agricole. In mod ciudat, acest 


lucru a dus la apariţia instinctelor de violenţă şi 
a ruginei în rândul paşnicelor produse finite ale 
mecanicii fine. Cu timpul, haosul a cuprins lumea 
robotică, iar ostilităţile au dus la crearea unor 
situaţii limită. Atât de departe s-a ajuns încât nici 
lor nu le mai venea să creadă, aşa că oricum nu 
moi conta. Roboţii au început să se lupte între ei, 
roşu contra albastru, pentru că le plăcea. 

Cum? 

Păi, în primul rând instalaţi Beta-ul care e 
perfect funcţional, undeva unde aveţi reţea. 
Apoi veţi fi nevoiţi să alegeţi o hartă. Acestea, 
precum şi restul modului, sunt făcute în stil de¬ 
sene animate, pentru că, având în vedere po¬ 
vestea de mai sus, nu se putea altfel. Obiecti- 



Pe staţia orbitală, cred... 


Un „shrunk” piramidal atacă! 
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vele de atins sunt de douâ tipuri. Fie trebuie sâ 
gâsiji un super microcip pe care trebuie sâ-l furaji 
şi sâ-l ducefi la vai în bazâ, fie trebuie sâ distru- 
ge|i transmifâtarul echipei adverse pentru a 
scâpa de planeta aia nasoalâ. Astfel ve|i fi in¬ 
troduşi în cadrul ansamblului hât|ii unde va tre¬ 
bui sâ alegeji una dintre cele... trei culori: roşu 
sau albastru. 

Urmâtorul meniu vâ va pune în dificila 
poziţie de a mai lua o decizie: ce tip de robo- 
bobo sâ-mi aleg? Sâ fie Trooper-ul, sâ fie Spy- 
ul, sâ fie Bomber-ul, Guardian-ul sau Runner-ul? 
Pâi, Trooper-ul e mediu la toate - putere de foc 
medie, sânâtate medie, vitezâ medie. Spy-ul e 
foarte slab la toate, dar zboarâ şi nu scoate nici 
un zgomot. Bomber-ul este specialist în... cartofi 
prâjiţi în unturâ, bineînţeles. Guardian-ul este cel 
mai puternic, dar are dezavantajul vitezei 
foarte scâzute, iar Runner-ul are probleme cu 
nervii şi ciocolata. Practic, existâ roboţi pentru 
toate gusturile. 

Fugă sau moarte 

Corn asta este dilema în care eşti pus ori 
de câte ori joci. Sâ luâm exemplul unei hâiţi cu 
antene parabolice care trebuie distruse. Tenta¬ 
ţia iniţialâ este aceea de a alerga spre baza 
adversâ şi de a ucide orice seamânâ a metal. 
O faci o datâ, o faci de douâ ori, pânâ când îţi 
aduci aminte câ scopul jocului este un pic diferit. 
Aşa câ alergi în disperare şi încerci sâ arunci în 
aer antena adversarului, dacâ se poate înaintea 
lui. Dupâ ce oi atins acest obiectiv, vei observa 
câ în stânga va apârea un meniu prin care ţi se 
oferâ posibilitatea sâ-ţi faci un upgrade la vi¬ 
tezâ, armurâ sau putere de foc. Ce sâ fie? 
Dupâ ce am luat bâtaie de câteva ori, am ob¬ 
servat câ cel mai eficient dintre toate este cel 
de vitezâ. 

Ajungi la un moment dat sâ te mişti atât de 
repede încât nu te mai poţi mişca, dar 
întotdeauna vei activa mult mai repede explo¬ 
zibilul adversorului, ceea ce îţi va aduce un 


nou upgrade. Atenţie, dacâ muriţi veţi fi respon- 
daţi, însâ toate upgrade-urile dispar. Vâ vorbeam 
la un moment dat despre misterioşii shrunk. Ei 
bine, nici ei nu lipsesc de pe hâiţi şi fac viaţa 
grea ambelor echipe. Sunt de trei tipuri: BahI, 
un fel de bilâ care te curenteazâ şi are o ob¬ 
sesie în a te arunca de la înâiţime, Pyra, o pira- 
midâ care emite sunete de frecvenţâ joasâ ce 
distrug sânâtatea robotului şi un cub, Qbe, 
care, atunci când te vede, te izbeşte de nu mai 
şti de unde sâ te aduni. 

Robotismul 

Pârerea mea referitoare la acest mod 
este câ meritâ jucat. Chiar dacâ este cel mai 
idiot MOD pe care l-am vâzut pânâ acum, to¬ 
tuşi are o grâmadâ de feeling şi îţi induce o 
stare pozitivâ. Dovada calitâţii este şi faptul câ 
în lumea Internatului din vest a avut un succes 
enorm. 

Existâ deja o serie de servere pe care se 
joacâ, de unde vâ puteţi lua hâiţi şi chiar boţi. 
Un lucru foarte interesenat de spus ar fi acela 
câ echipa care a fâcut MOD-ul este angajatâ 
în cadrul Pentagonului şi se ocupâ cu 
fabricarea de boţi profesionali pentru antrena¬ 
mentul trupelor americane. 

Aşa câ înţelegeţi faptul câ MOD-ul este 
creat de profesionişti, ceea ce nu înseomnâ câ 
nu are bug-uri. Probabil cel mai mare dintre 
toate este acela de concepţia hâiţilor de tip 
.distruge antena*. Se ajunge la un moment dat 
co, dacâ sunt puţini jucâtori pe hartâ, jocul sâ 
denatureze într-o fugâ continuâ, armele nemai- 
având nici un rost, deoarece echipele se vor 
ignora cu totul, scopul fiind sâ activezi înaintea 
celuilalt antena. De aceea, vâ recomand hâiţile 
cu microcipuri. Acolo se ajunge într-adevâr la 
conflicte serioase. 

Locke 

ON-LINE www.buzzybots.dk 
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The Thî-'d Reiich 

Cei de al treilea amintit mai sus 
este o conversie totalâ pentru Unreal 
Tournament, creatâ de Epic Games. 
Este atât singleplayer, deoarece conţi¬ 
ne aproximativ 6 campanii, cât şi 
multiplayer. Producâtorii s-au axat în 
principal pe partea de mulţi- şi pe o 
redare cât mai fidelâ a atmosferei spe¬ 
cific melancolice din Al Doilea Râzboi 
Mondial. Practic, el va conţine mo¬ 
dele specifice, arme specifice, o co- 
loanâ sonorâ originalâ, plus condiţii 
special create pentru oricine dispune 
de un modem de 28.8 Kb/s. Informaţii 
suplimentare pe ^ 



Spider 

Spider este o conversie totalâ de 
Quake III Arena având ca scop final 
un 3D Action/Adventure cu pâianjeni. 
MOD-ul oferâ o cantitate impresio- 
nantâ de modalitâţi de joc, adicâ în 
jur de 5 tipuri, de la modul simplu de 
tip deathmatch pânâ la moduri mult 
mai complicate de tipul Web Slinger 
Mode. In general, acest MOD este în 
aşa fel conceput încât oferâ libertate 
totalâ de acţiune, de altfel destul de 
periculoasâ din cauza grijii cu care a 
fost implementatâ fizica, informaţii 
mult mai detaliate se gâsesc pe 
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Multimedia 


Greek & 

Roman 

Mythology 

Daca vreţi sâ vâ 

/ 

lămuriţi cum stau 

/ 

lucrurile cu zeii 

S incer sâ vâ spun, nu sunt unul din cei mai 
citifi oameni pe care i-am cunoscut. Ba 
chiar sârmana brumâ de culturâ pe 
care am reuşit sâ o strâng pe sub cutele creie¬ 
rului meu (acelea de le spune circumvolufiuni), 
şi aceea e cam strâvezie - adicâ nu tu nume, 
nu tu date, nu tu locuri. Memoria nu mâ prea 
ajutâ, iar asta pentru câ nici eu nu am ajutat-o 
vreodatâ pe ea (da, mamâ, ştiu câ ar fi trebuit 
sâ învâî pe de rost toate poeziile acelea, atunci, 
demult, şi ar fi trebuit sâ-mi iau şi lecitino la timp, 
dar...). 

Acestea fiind spuse, vâ da[i seama câ din 
„Legendele Olimpului* a lui Alexandru Mitru 
am râmas numai cu vagi impresii şi cu o ad¬ 
miraţie netârmuritâ pentru... pentru cine?, mâ-sa 
de treabâl, iar nu-mi aduc aminte,... cine naiba 
era âla care-mi plâcea mie?... era un individ 
meseriaş, un fel de minitehnicus mitologic, âla 
cu focul, cu „P" parcâ îl cheamâ, a dat în icter 
mecanic pe nu ştiu ce munte... asta e, nu-mi 
amintesc, nu-mi mai râmâne decât sâ dau un 
Alt-Tab şi sâ apelez la aplicaţia pe care o ru¬ 
lam în spatele Word-ului. 

Buun, deci, intru în secţiunea „Gods" şi 
dau clic chiar pe grupul statuar din centrul fe¬ 
restrei. Hopa, se deschide o altâ fereastrâ cu 
numele „Teogonia dupâ Hesiod*. Aşa, careva- 
sâzicâ, acesta ar fi echivalentul unui fel de ar¬ 
bore genealogic care descrie care a nâscut 
pe cine, şi împreunâ cu cine a elaborat urmaşul 
sau urmaşa. Ăâââ, cu „P", mdaaaa, parcâ, sâ 
fie Poseidon? la sâ vedem... un clic, se deschi¬ 
de o altâ fereastrâ din secţiunea Gods: „The 
son of Cronus and Rhea, Poseidon (Neptune to 
the Romans) was one of the Olympians, equal 
to Zeus in dignity, if not power..." nu, nu era âs- 
ta, în primul rând nu era zeu, era ceva mai mic 
în schema de personal, un fel de subaltern mai 
al dracului, care aruncâ bomba sâ-i taie elefan¬ 
tului trompa, la sâ ne mai uitâm în Teogonie, tot 
la d-âştia cu „P* (the „P" word, huh?), deci Pol- 
lux - se deschide o fereastrâ, „Gods, Heroes 
and Monsters*, un fel de dicţionar: „One of the 


Exit Help 


Theogony of Hesiod 


Hoerje 
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Dioscuri, the brother of Castor whose adven- 
tures he shared...*. Nu, nici âsta nu e. Nu-i ni¬ 
mic, mai câutâm în Teogonie - Pyrrha nu e, Per- 
sephone nu. Pluto sau Pandora nici atât, ce sâ 
mai zic de Phorcys, a, ia te uitâ, l-om gâsit, e 
nea Prometeul! 

Fainâ treabâ, pe bune, CD-ul âsta de-i zi¬ 
ce „Greek & Roman Mythology". în primul 
rând mi-o lâmurit o grâmadâ de nedumeriri în 
ce priveşte relaţiile dintre zei, dintre zei şi mon¬ 
ştri, dintre zei şi semizei, dintre monştri şi semi¬ 
zei, dintre oameni şi zei, dintre oameni şi semi¬ 
zei, dintre oameni şi monştri, dintre oameni şi 
oameni, dintre... Adicâ, la varza care era în ca¬ 
pul meu în ce priveşte mitologia greacâ, era şi 
cazul sâ pun o ordine. La stabilirea câreia nu 
ajutâ numai tabloul Teogoniei lui Hesiod, ci şi 
secţiunea dedicatâ în întregime zeilor, şi în care, 
foarte interesant, puteţi gâsi la fiecare zeu în 
parte şi o listâ a menţiunilor acestuia în literatura 
clasicâ greacâ sau romanâ. Apoi, parcelote 
pe zei, se aflâ într-o secţiune specialâ, fix 35 
de mituri, toate scrise dar şi povestite într-o en- 
glezâ impecabilâ, clarâ, râspicatâ, şi suficient 
de simplâ ca sâ fie utilâ şi celor care doresc sâ 
deprindâ aceastâ limbâ. 

Şi pentru câ toate acestea nu erau sufici¬ 
ente pentru a contura mitologia clasicâ, veţi 


gâsi pe CD-ul „Greek & Roman Mythology" 
ceva ce nu putea sâ lipseascâ cu nici un chip: 
marile câlâtorii ale mitologiei clasice. Avem 
patru astfel de „voiaje": al lui Ulysse, al lui Enea, 
al Argonauţilor şi periplul lui Hercule cu muncile 
aferente. Fiecare staţie a acestor câlâtorii este 
rezumatâ, şi în perfectâ legâturâ cu harta zonei 
mediteraneene. De fapt, o secţiune întreagâ a 
acestui CD este dedicatâ geografiei reale în 
care sunt localizate evenimentele mitice. 

Foarte inspiratâ este prezentarea graficâ 
a „Greek Ă Roman Mythology", cu imagini din 
picturi sau cu sculpturi celebre ce au ca subiect 
teme mitologice. Practic, am descoperit câ la 
subiectul potrivit se aflâ şi imaginea potrivitâ. 

De aceea, spun câ nu doar de mare, mare 
folos pentru mine a fost acest CD, „Greek & 
Roman Mythology", ci şi de plâcutâ petrecere 
a timpului am avut parte cu el. Asta ca sâ nu 
mai vorbim de faptul câ mi-a oferit, la modul 
cel mai prapriu, un hyperlink câtre zei... 

Marius Ghinea 


LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producâtor 

Ofertant 

Tel 

GSP Ltd. 

Manosit Conimpex 
01-3306351 

ON-LINE 

www.gsp.ee ^ 


58 


Mai 2002 


www.level.ro 









//# VTCD VIDEOTON 

Compact Disc Factory Ltd. 


H 8001 Szekesfehervir. Pf.: 175. Iei.: 430-22-533 571. Fax: 436 22-533-077 Email: into@vtcd.hu Internet: www.vtcd.hu 















Tombola LEVELŞ' 

distribution 



Tombola din acest număr vă oferă ca 
premiu un simulator excelent: 

The Sims - Vacation. 

De partea cui lupţi în 

7 0peration Flashpoint Gold Edition? 

a) americani b) germani c) afgani 

articolul dedicat jocului din acest număr.- 


34 - 


Tombola LEVEL Şi ll’st 


tftatrtbutlon 


Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Braşov. 5/02 ^ | 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mall: 





Tombo la LEVEL Şi 



MONOSIT 

CONIMPEX 


Continuăm concursul organizat în colaborare 
cu Monosit Conimpex. Premiul este un joc 
de referinţă: Heroes of Might and Magic IV. 

Ce joc a pus bazele seriei Heroes of Might and Magic? 

*1 a) X-Com b) King’s Bounty c) Castie Maşter 

* Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 
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Tombola LEVEL şi “o^n'ÎSpe^ 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Braşov. g^Q 2 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 



Tombola ^gVEL 



Şl 


THRVSnmSTER 


Sperăm să vă placă noul premiu pe care 
oferim împreună cu Thrustmaster: 

Thrustmaster Digital 2 Gamepad. 

Câte taste are dispozitivul Thrustmatster Tacticalboard? 

-ţ a) 10 b) 30 c) 40 

Găsiţi răspunsul în articolul despre Thrustmaster Tacticalboard din acest număr. 




Tombola LEVEL Şi B 


I 


Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4. 

2200 Braşov. 5/02 ^ | 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mall: 
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Multimedia 


Eneyclopaedia Britannica 2002 


Daca vrei sâ ştii. 

P oate vâ omintifi, nu de mult om fâcut un 
review ol edijiei din 2001 o Enciclope¬ 
diei Britannica. Acolo, plin de revoltâ, 
fipom co din gurâ de şarpe Io vederea unor 
uşoare inadvertenţe privind istoria noostrâ. Ime¬ 
diat dupâ acest review, am fâcut un altul, de 
data asta la Encarta. Mâi, fraţilor, pâi, faţâ de 
aberaţiile pe care leom gâsit despre România în 
Encarta, vâ rog sâ mâ credeţi câ Enciclopedia 
Britannica rrva convins câ este într-adevâr ceea ce 
ne comunicâ şi numele ei: o enciclopedie 
adevâratâ. La o atentâ relecturare a materialului 
despre noi din Enciclopedia Britannica am ajuns b 
concluzia câ elementele discutabile se supun foarte 
bine unui anume subiectivism, de care putem da 
dovadâ fiecare din noi, fârâ a ne pierde ţinuta 
academicâ sau ştiinţificâ (acolo unde este cazul). 

De aceea, absolut fermecat de cele douâ 
CD-uri pline de informaţie „pe bune", de peste 
11.300 de imagini de o calitate excelentâ, de 
1300 de hâiţi, de secvenţe video însumând peste 
o orâ de material filmat, de peste 105 animaţii 
(unele interactive) şi de dicţionarul Merriam- 
Webster inclus (200.000 de cuvinte), dar şi de 


CK 


Fie E(ii Fd«tue« Boo(un«kt Tooii Help 
Find Home 

L)ArchH«ctiiT^5ThiNhoo<| 


M.\am 

c 


■v Daily Life ^ 





EgypVans use cosmetics such as eye makeup and scented unguonts Some sampies 
are ŞUII flagrant vmen discovtred In the 19th centuty 


The Chinese develop methods of raislng siikworms and of weavtng silk fabncs The 
fabrtc's charactehstics Inspire creattvrty in weavers and tailors 


The developrrent of corn (mase) farmmg in the Amencas marks the beginning of hjliy 
agncuiturai societies in the Western Hemisphere 


Daily Life 


A Sumenan pictograph documente the invenUon of the wheei 




The invention of wheeied vthicles m Mesopotamia opens the door fOr trade and transport 
7^ of buik commodibes over longer distances, encouraging timber. grain, and other trades 


extraordinara integrare în www (peste 300.000 
de link-uri!!), nu-mi râmâne decât sâ vâ recomand 
aceastâ minunatâ sursâ de cunoaştere care este 
Eneyclopaedia Britannica 2002. Vâ atrag atenţia, 
însâ, câ existâ douâ ediţii ale acesteia - Deluxe 
Edition CD-ROM şi DVD-ROM Edition. 
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Babyz 

De la experimentele pe 
câini şi pisici se trece 
acum la oameni. 

H o-ho, nu vâ speriaţi, nu urmeazâ un 
articol de înfierare a nu ştiu cârei 
aberaţii sau nemernicii software. E 
vorba doar despre o clonâ a vestitelor Cotz şi 
Dogz, jocuri de tip Tamagochi pentru PC. Mâ 
rog, întrebarea pe care, totuşi, mi-om pus-o este 
cât de adecvotâ este „clonorea" unui astfel de 
joc pe oameni... 

în primul rând, exact precum Io Catz şi 
Dogz, ţi se oferâ o mulţime de bebeluşi din ca¬ 
re îl poţi înfio pe cel care ţi se pare mai adec¬ 
vat pentru a-ţi popula ecranul. Sunt 15 astfel de 
mini-oameni din care îl poţi alege pe cel dorit 
şi toţi sunt diferiţi nu doar prin culoare (mie îmi 
place îndeosebi cel turcoaz; glumeam...) ci şi 
prin mârime, formâ, texturâ şi greutate (cred câ 


LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producâtar 

Ofertant 

Tel. 

Mindscape Entertainment 
Ubi Soft 

01-2316769 

ON-LINE 

www.babyz.net J 


glumesc din nou). Producâtorii afirmâ câ bebe¬ 
luşii ar diferi şi prin comportament şi câ ar avea 
chiar feluri de o „gândi" diferite. 

în pachetul Babyz se aflâ şi un microfon, 
deoarece copehilaşilor li se poate vorbi, în aşa 
fel încât chiar sâ înveţe la rândul lor o şprehâi, 
evident, la un mod foarte simplist. 

De altfel, producâtorii ne recomandâ sâ 
ne rezumâm la comenzi şi exprimâri alcâtuite 
dintr-un singur cuvânt, pentru câ propoziţiile sunt 
prea mult pentru capacitatea de înţelegere o 
Al-ului şi o engine-ului IBM de recunoaştere 
vocolâ. 

Bebeluşilor le sunt destinate 7 „scene" în 
care pot evolua, toate aflate într-o casâ dotatâ 
cu tot ceea ce este necesar educaţiei - sunt 
acolo cârti de colorat, instrumente muzicale, 
jucârii mii şi mii, dar şi pâpicâ pentru cei mici 
sau hâinuţe, precum şi indispensabilii pamperşi. 
Ceea ce m-o amuzat uşor este accentul pe 
care producâtorii îl pun în manualul CD-lui Ba¬ 
byz pe faptul câ aceştia trebuie sâ înveţe sâ-şi 


împortâ jucâriile cu alţii (obsesia educaţiei occi¬ 
dentale: share, share...). 

Una peste alta, pachetul Babyz mi se pare 
interesant, mai ales câ bebeluşii nu pot fi educaţi 
cu nuiaua, ci doar cu vorba bunâ, ceea ce este 
cel puţin nepotrivit cu situaţia din realitate. Apoi, 
nu îndrâznesc sâ mâ gândesc ce sor întâmpla 
cu bebeluşii dacâ nu le mai dai de papa. Dau în 
inoniţie sau îmi bat obrazul semnificativ? Eu n-om 
avut inimâ sâ fac acest experiment. 

Marius Ghinea 
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Console 



THE PRECURSOR LEGACY 

O adevâratâ legenda 


A ceia dintre voi care sunt familiariza|i cu 
jocurile de pe console (în special cele 
de pe Playstation) trebuie câ au auzit 
mâcar o datâ de Crash Bandicoot. Crash a re¬ 
prezentat unul dintre marile succese de pe Play¬ 
station, o serie care cuprinde 4 jocuri ce s-au 
vândut în mai mult de 20 de milioane de 
exemplare. 

Prin primul lor joc pentru PlayStation 2, cei 
de la Naughty Dog încearcâ sâ reediteze suc¬ 
cesul pe care l-au avut cu Crash Bandicoot, re¬ 
luând aceeaşi formulâ de succes: personaje 
puternice şi un gameplay simplu şi incitant. Din 
fericire pentru noi şi pentru ei, producâtorii au 
reuşit sâ scoatâ pe piafâ un joc ce întrece toate 
aşteptârile. 


Prietenul meu, Daxter 

Jak and Daxter: The Precursor Legacy reu¬ 
şeşte sâ recreeze aceeaşi atmosferâ plâcutâ 
specificâ oricârui film Disney şi adaugâ în ace¬ 
laşi timp o picâturâ (chiar mai mult) de umor în 
genul Monkey Islond. Jocul începe cu un fil- 
muleţ în care jak şi Daxter (doi buni prieteni), 
ignorând sfaturile bâtrânului satului, Samos, por¬ 
nesc spre Misty Island pentru a explora nişte 
ruine. Norocoşi cum sunt, cei doi nu numai câ 
dau peste o micâ armatâ de Lurkeri şi aflâ de 
un complot mârşav ce are ca scop distrugerea 
lumii, dar jak mai şi reuşeşte sâ îl arunce (din 
greşealâ, desigur) pe Daxter într-o substantâ 
numitâ Dark Eco. 

Drept urmare, Daxter este transformat 
într-un fel de rozâtor pâros ce seamânâ a 
iepure, dar nu e. Cei doi prieteni pornesc astfel 
în câutarea unui antidot care sâ îl readucâ pe 
Daxter la înfâţişarea lui inijialâ şi, desigur, sâ 
împiedice planul mârşav pe care tocmai îl 
descoperiserâ. 

Ceea ce impresioneazâ încâ din primul 
moment pe oricine are şansa de a arunca o 
privire asupra jocului este grafica extraordinarâ. 
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Şi nu glumesc. Jocul nu numai câ foloseşte Io 
maxim capacitâfile PS2-ului, dor o face cu stil. 
Insule tropicale, munfi înzăpeziţi, vulcani în 
flăcări sunt doar câteva din zonele pe care le 
vei avea de explorat... şi parcă nici un joc de 
pe PS2 nu a arătat chiar atât de bine până 
acum. Şi dacă ar fi numai atât... dar atenţia la 
detaliu este impresionantă, iar animaţiile perso¬ 
najelor rivalizează cu orice film Disney lansat 
vreodată. 

Buuun... deci e frumos şi detaliat. Dar cu 
ce preţ? Veţi fi surprinşi să aflaţi că în Jak and 
Daxter nu există timpi de încărcare. DELOC! 
Dacă vă veţi găsi vreodată (în joc, desigur) pe 
un pisc de munte, aruncaţi o privire în jur. Veţi 
putea cuprinde cu privirea atât unele niveluri 
de care aţi trecut, cât şi unele la care nu aţi 
ajuns încă. Şi toate reprezentate complet 3D, 
la detaliu maxim. Acum... dacă cei de la 
Naughty Dog ar împărtăşi secretul ce stă în 
spatele acestui fantastic engine, cred că toată 
lumea ar fi mult mai fericită. 

Jak and Daxter este un joc de platformă, 
un jumpĂrun combinat cu genul de adventure 
specific consolelor. Scopul declarat al celor doi 
eroi ai noştri este acela de a strânge 101 po- 
wer orbs din întreaga lume... o, vai! să arun¬ 
căm cât colo maşina şi casa, a venit momentul 
să renunţăm Io vacanţa aia în Tahiti... avem de 
cules nişte bile!!! 

Pare simplu şi copilăresc, dar modurile în 
care obţii ocele «bile* sunt atât de diversificate, 
originale şi reuşesc să implice jucătorul într-un 
asemenea hal încât mai, mai că îţi vine să re¬ 
nunţi la Tahitkil ăla. Pornind de Io mini-game-uri 
în care trebuie să prinzi peşti pentru un pescar 
ratat până la traversarea în zbor a unui canion 
şi aducerea pe calea cea dreaptă a unor vaci 
(o, daaaal), jocul nu te lasă nici un moment 
fără zâmbet pe buze şi ţi-e tare greu să laşi 
controlerul din mână. 

Jak and Daxter este unul dintre puţinele 
jocuri pe care nu am nici o reţinere să îl re- 



Nume: Samos 

Calităţi: Bătrânul satului, ceea ce 
implică o înţelepciune ieşită din comun... 
sau nu 

Ce îi place: Să îşi arate superiori¬ 
tatea faţă de Jak şi Daxter 

Ce nu: Fiind un înţelept, afirmă că el 
nu urăşte pe nimeni şi nimic. Desigur, 



minte... 


Nume: 

Calităţi: Mecanic înăscut 
Ce îi place: Florile roz şi bărbaţii 
romantici, se pare... 

Ce nu: Daxter, dar degeaba 



Nume: Daxter 

Calităţi: Umor... plus că statura îl 
ajută în fugile ruşinoase, dar sănătoase 
Ce îi place: Keira, dar degeaba 
Ce nu: Dark Eco 



Nume: 

Calităţi: Curajos şl loial... plus că are 
o frizură de erou 

Ce îl place: Power Orbs-urile... toate 
cele 101 

Ce nu: Samos, e prea înfumurat 


comand oricui are acces la un PlayStation 2... 
pentru cele 15-20 de ore cât te ţine lipit de 
televizor, pentru personajele atât de pitoreşti, 
pentru gameplay-ul de calitote şi grafica supe¬ 
rioară oricărui joc PS2 de până acum. 

Mitza 
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Războinicul aflat în căutarea călcâiului lui Achille 


aximo este un joc. Un joc pentru 
PS2 cum moi există alte mii pe 
această lume, în genul jumpĂrun, 
pe care consolele reuşesc atât de bine să*l 
menţină în viată. Dar Maximo nu este un joc 
oarecare, deoarece personajul principal este 
Maximo. Băiatul acesta este un războinic cum 
nu s-o mai văzut. Nu degeaba i se spune Ma¬ 
ximo. Şi povestea lui nu este una normală. Ma¬ 
ximo are de rezolvat probleme destul de grave, 
cum nici unul dintre noi nu şi-a închipuit până 
acum. Povestea lui pare a fi un basm, dar ascul- 
taţi-mă pe mine: basmul nu are nimic de-a face 
cu viaţa lui Maximo. 


O viaţa ca-n basme 

Totuşi... Când a făcut primii paşi în viaţă. 
Maximo a primit o pereche de chiloţi cu ini¬ 
mioare roşii. îi veneau atât de bine şi îi plăceau 
atât de mult, încât băiatul nostru s-a hotărât să 
nuH mai dea jos niciodată. Tot atunci a mai pri¬ 
mit şi o sabie şi un scut. Ei, închipuiţi-vă acum 
că, oriunde te-ai întâlni cu el, eroul va avea cu 
siguranţă atât sabia, scutul, cât şi chiloţeii. Dar, 
cum a călătorit în întreaga lume şi cum a purtat 
zeci de războaie, a trebuit să mai pună ceva 
haine pe el. Acestea nu sunt haine normale, ci 
sunt tot felul de zale, armuri, coifuri etc. Şi cum. 


prin bătălii, accesoriile se mai distrug la lovitu¬ 
rile inamicilor, se întâmplă ca eroul nostru să 
mai rămână fără ele până găseşte altele. Nu-i 
de mirare atunci că îl vom vedea luptând-se cu 
zeci de inamici numai cu chiloţeii cu inimioare 
roşii pe el. Şi nu-i de mirare că mai şi moare în 
astfel de situaţii, deoarece un chilot nu-ţi prote¬ 
jează tot corpul împotriva loviturilor. 

Cu sau fără chiloţi, eroul nostru a fost des¬ 
tinat să ducă o viaţă aventuroasă şi să aibă şi 
o iubită. Sophia, căci despre ea este vorba, îl 
iubea şi ea ca în telenovela de mare succes 
„Dragoste de căţel". Maximo avea şi un pri¬ 
eten şi sfetnic de mare nădejde - Achille, care 
a profitat de plecarea lui Maximo într-un con¬ 
flict îndepărtat pentru a-i uzurpa tronul şi a se 
însura cu iubita eroului (la fel cum a făcut şi 
Juan Luiz în telenovela susomintită, când i-a fu¬ 
rat-o lui Juan Carlos pe Milagros şi a duso la 
Mala Mujer). Glia patriei sale era acum bles¬ 
temată şi tot felul de zombie, fantome, schelete 
i se pun în cale. Consiliul statului, format din pa¬ 
tru vrăjitori, a fost îndepărtat, aceştia fiind acum 
închişi în patru turnuri. 

Răul rege Achille îl aşteaptă pe Băiatul cu 
chiloţei şi îl ucide. Aici ar trebui să se termine 
orice poveste de bun gust, dar mai intervine şi... 

Moartea 

Moartea este cea care îl readuce pe Ma¬ 
ximo Io viaţă şi promite să o mai facă atât timp 
cât acesta va avea o anumită monedă asupra 
lui. Moartea era nemulţumită de Achille pentru 
că, prin puterile malefice, readucea morţii la 
viaţă, lăsând-o fără ocupaţie. Acest amănunt 
cred că este cea mai solidă bază a intrigii. 
Apoi, spuneţi-mi şi voi cum voţi simţi să fiţi Moar¬ 
tea şi să şomaţi pentru că un rege amărât s<3 
hotărât să-şi facă oaste din morţii voştri. Eroul 
nostru porneşte atunci la eliberarea vrăjitorilor, 
salvarea Sophiei şi înfrângerea lui Achille. 

Jocul este realizat cu o grafică de PS 2 
(cred că am spus destule despre grafică: 
detalii, animaţii, mişcări etc.). Realizatorii şi-au 
dat seama că, pentru a garanta succesul 
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Mciximo _^ 

Maximo ai* a warrior hai» few equaU! j 

When Maximo refums from ihe dead he isarmed 
wifh hift baRic abtIifieR, h» trusfy Rword, an iron 
Bhieid, fhree livesand one Death Coin. This is 
all he neecU fo Rfarf hîR queM? 

When fully equipped with all fhe abilifieR and . -ak 
«nchiUiliDenfR found fhruughouf fhe landf., hîR 
powefsmafch fhoRe of Achille himselfl. Thaf ifi ^ 
whaf AchilIefearRmosf ofall! ’ ’ 1 






After Achille kills Maximo, Maximo finds himfielf 
in Limbo. There, fhe Crim Reaper comen fo 
Maximo wHh a propoRition. 


Wifhout fhe Rpiriffi of fhe dead, Crim is 
oof of a job! 


Crim will refum Maximo fo fhe mortal realm 
if he can gafher fhe RpirifR freed by Achille’R drill 


jocului, vor trebui sâ moi schimbe câte un pic 
din ceea ce un astfel de joc are de oferit, 
astfel câ au introdus foarte mult umor. Mişca¬ 
rea eroului este una tâmpâ, cu chiloţeii fluturând 
într-o parte şi alta. Pe parcurs vor fi monede de 
aur pe care va fi bine sâ le adunâm. Cu banii 
strânşi putem cumpâra ormurâ sau diferite obi¬ 
ecte ce ne vor creşte puterile. Existâ anumite 
mişcâri pe care eroul trebuie sâ le înveţe şi 
care îi vor râmâne cunoscute chiar dacâ moare. 
Sunt altele însâ pe care le pierdem prin moarte. 
Pe drum vom mai gâsi şi cufere pe care le des¬ 
chidem cu o loviturâ de picior şi care au tot fe¬ 


lul de bunâtâţi înâuntru. Acestea se pot transfor¬ 
ma însâ într-o gurâ urişâ, flâmândâ, care se va 
repezi îndatâ sâ vâ refacâ tivul la chiloţi. De 
asemenea, tot felul de obiecte ne vor oferi up- 
grade-uri la arme. 

Drumul din joc este plin la tot pasul de 
capcane. Având în vedere câ este un teren 
ostil va exista întotdeauna pericolul sâ se prâ- 
buşeascâ sau sâ se ridice în faţa voastrâ, blo- 
cându-vâ accesul. Salturile vor fi arma voastrâ 
principalâ. Puteţi salva pe parcursul nivelurilor în 
anumite zone numite Checkpoint (loc care s<3 
pâstrat neatins de mâinile murdare ale lui Achille). 


Posesorilor de PlayStation2 le urez succes 
în gâsirea câlcâiului lui Achille şi sâ aibâ o via- 
ţâ lungâ şi fericitâ alâturi de Sophia, care, apro¬ 
po, aratâ destul de bine, având în vedere con¬ 
diţiile pe care i le-a oferit maleficul rege. 

Sebah 


LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Titlu 

Maximo 

Producâtor 

Capcom 

Ofertant: 

Best Distribution 


Tel: 01-3455505 

^onsolă PS2 oferită de Best Computers^ 



Câştigătorii lunii 


La concursul LEVEL împreunâ co 
Best Distribution, jocul «Medal of 
Honor: Allied Assault* o fost 
câştigat de câtre Dragomir George 
din Ploieşti. 

La concursul LEVEL împreunâ cu 
Ubi Soft, jocul Evil Islands a fost 
câştigat de câtre Tomoşoiu Paul din 
Câlâraşi. 

La concursul LEVEL împreunâ cu 
Monosit Conimpex, jocul Crusader 
a fost câştigat de câtre Filip loan 
din Deva. 




LEVEL şi Sony au oferit 10 
jocuri Playstation .Monsters 
Inc. Scare Island* urmâtorilor: Nerţan 
Lucian (Cluj), Herchi Ştefan (Oradea), 
Pop Alexandru Leonard (Baia Mare), 
Arian Dan (Deva), Ştirboiu Alexandru 
(Argeş), Morar Emilian (Târnâveni), 
Târbujaru Cristian (Vâlcea), Câpâţînâ 
Victor (Agigea), Loiea Mihai (Craiova 
şi Neacşu Raluca-Silvana (Simeria). 


Câştigâtorii sunt rugaţi sâ sune 
la redacţie la 068-415158 sau sâ ne 
contacteze prin fax la 068-418728. 


Mai 2002 


65 



























LEVEL 


Hardware 



Thrustmaster Tacticalboard ■ DVD Remote Control ■ Thrustmaster FireStorm Wireless ■ Genius Speed WheeI 
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Safeway Modem PCI ■ Mustek BearPaw 1200 ■ Mustek gSm@rt Mini ■ Internet 4D Trackball ScrollTrack 
A4Tech ScrollTrack 4D ■ A4Tech ScrollTrack WT9 Serial 




profesie ©. Se poate alege modul de adresare 
atât întregii echipe cât şi unui mic grup de {ucâtori 
din ea. Sistemul minim necesar este un computer 
dotat cu un procesor Pentium la 133 MHz, cu 
orice sistem de operare Windows, iar pentru a 
folosi şi comunicarea vocalâ este necesarâ 
instalarea DirectX 8.0 sau mai nou. 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE "1 

Producâtor 

Thrustmaster 

Ofertant 

Ubi Soft România 

Tel 

01-2316769 

Preţ 

52,50 USD (fârâ TVA) 


Thrustmaster 

Tacticalboard 


T actica, acesta este cuvântul pe care s-au 
bazat cei de la Thrustmaster în momentul 
în care au conceput acest produs. Nu 
este nimic altceva decât un model „special" de 
tastaturâ adaptatâ pentru „one hand oniy usage". 
Cu o mânâ pe mouse şi cu cealaltâ pe acest 
dispozitiv, puteji fi de neînvins în orice ioc de tip 
IBS sau FPS. Dacâ stai sâ te gândeşti, începi sâ 
realizezi câtâ putere de control ai doar întro 
singurâ mânâ. Tactical board-ul are peste 40 
de taste special pozijionate pentru a avea un 
control cât mai comod şi uşor asupra lor. De 
asemenea, el se poate aiusta exact pe mâsura 
palmei fiecârui iucâtor, astfel încât sâ se 
potriveascâ ca o mânuşâ. Tastele sunt special 
grupate în mai multe categorii: 4 direction keys, 
7 thumb keys, 9 quick action keys, 22 ad- 
vanced features keys şi 1 „escape" button. Packul 
se poate şi el ajusta în fun|ie de înâifimea scau¬ 
nului fiecâruia, iar pe suprafaţa acestuia se gâ- 
seşte un gel siliconic, excelent pentru un confort 
sporit. 


Principiul de funcţionare este 
foarte simplu. Se conecteazâ Tac- 
ticalboard-ul la un port USB, se in- 
staleazâ driverele, iar cu ajutorul 
softului Thrustmapper, ce conţine 
un set de taste predefinite pentru 
fiecare joc în parte, se poate juca 
fârâ probleme. în cazul în care 
doriţi sâ modificaţi diferiţi para¬ 
metri, tot aici trebuie sâ umblaţi. 

Pentru celelate iocuri ce nu 
sunt trecute pe listâ se 
pot face setâri per¬ 
sonalizate. Modul de 
acţionare este simplu. Fiecârui 
buton de pe Tacticalboard i 
se poate conferi funcţia unui 
buton de pe tastaturâ. Evident, şi 
acest mod de echivalare poate fi 
foarte simplu modificat. Pentru aceia 
dintre dumneavoastrâ care doresc 
sâ comunice cu ceilalţi parteneri 
de joc cu ajutorul unui microfon 
se pot folosi şi aici tastele funcţio¬ 
nale din partea stângâ. în acest fel 
poţi sâ joci rolul unei telefoniste de 
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Hardware 


DVD Remote Control 


A cest dispozitiv se adreseazâ exclusiv 
posesorilor de console Sony 
Playstation2. Este cunoscut faptul c6 
aceste modele de console au incorporată şi 
tehnologia discurilor DVD. Acest lucru face ca 
şi pe acest aparat sâ poată fi vizionate filme în 
format digital, la aceeaşi calitate ca a unui 
Player DVD. Spre deosebire de un player 
standard ce conjine şi o telecomandă pentru 
diverse funcfii, un PS2 nu conjine aşa ceva. Tot 
răul spre bine, odată cu apariţia acestui 
,remote* produs de Thrustmaster. Cu un design 




cam colţuros, dar destul de robust, această 
telecomandă îşi face treaba de minune. Ea 
are implementate toate funcţiile elementare ale 
unui DVD şi CD Player, la care se adaugă şi 
câteva butoane cu funcţii speciale ce permit 
browsing-ul prin meniu sau prin capitolele unui 
film; de asemenea, selectarea titrărilor sau a 
coloanei sonere; acestea pe lângă funcţiile de 
modificare a volumului sau de EJECT al DVD* 
ului. Thrustmaster DVD Remote Control se 
conectează, ca de altfel orice alt controler 
PS2, în unul din porturile dedicate ale consolei. 
Alături de această telecomdă se găseşte încă 
un dispozitiv cu rol de suport în cazul în care nu 
vreţi să o rătăciţi pe undeva prin casă. Distanţa 


maximă până la care „bate* această 
telecomandă este de 7-8 metri. 

Acestea fiind spuse, vă aşezaţi liniştit pe 
canapea, cu un vas plin de floricele de 
porumb şi puteţi viziona filmul preferat, uitând 
de drumurile până la aparat şi înapoi doar ca 
să porniţi subtitrarea sau să treceţi la un alt 
capitol din film. Vizionare plăcutăl 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE 

Producător 

Thrustmaster 

Ofertant 

Ubi Soft România 

Tel 

01-2316769 

Preţ 

14 USD (fără TVA) 


Thrustmaster 
FireStorm Wireless 


D e tastaturi sau „mouşi* fără fir am tot 
amintit prin paginile revistei, 
însă de gamepad-uri wireless mai de¬ 
loc. Este vorba de celebrul controler de jocuri 
Thrustmaster Firestorm, căruia evident că i s<j 
retezat coada şi a fost înlocuită cu senzori op¬ 
tici. Dacă, totuşi, nu vă amintiţi de acest model, 
vă readuc în atenţie câteva dintre caracteristici. 
De exemplu, gamepad-ul este învelit într-o fru¬ 
moasă „cămaşă* de cauciuc texturat, construit 
tocmai pentru a nu ne aluneca mâinile după 
mai multe ore de folosinţă. Cele două nelip¬ 
site ministick-uri analogice, ca de altfel şi cele¬ 
lalte 12 butoane complet programabile sunt 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producător 

Thrustmaster 

Ofertant 

Ubi Soft România 

Tel 

01-2316769 

Preţ 

27,50 USD (fără TVA) 



prezente, neaducându-li-se nici o modificare 
majoră. Să revenim însă la partea interesantă, 
cea cu „wireless...*. Distanţa optimă de la care 
FireStorm Wireless poate fi folosit fără nici o 
problemă este de aproximativ 5-6 metri. 
Utilizarea pad-ului de la o distanţă 
mai mare decât 
aceasta este 
posibilă doar în 
cazul în care îi 
instalaţi baterii noi 
sau de foarte 
bună calitate. 

Producătorii, grijulii, 
au inclus în preţ şi 
două baterii de tip 
AAA şi garan¬ 
tează o 
funcţionare a 
gamepad-ului de 
peste 250 de ore 
cu acestea, asta în 
situaţia în care nu 


este transformat în minge de fotbal şi se 
execută o „miuţă* prin apartament. Modelul 
de faţă este destinat în special PC-urilor ce au 
ca dotare minimă un procesor Pentium 133 
MHz şi cel puţin un port USB liber. La capitolul 
sisteme de operare, pe 
CD-ul ce însoţeşte Fire- 
Storm Wireless se găsesc 
drivere pentru orice 
variantă de Windows, mai 
puţin XP. 
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Genius Speed WheeI 

D esignul şi interacţiunea cu jucâtorul, 
acestea sunt principalele argumente 
pentru care Genius a proiectat acest 
cockpit. El este format din douâ piese: una ce 
conţine volanul şi schimbâtorul de viteze 
^şi cealaltă piesă formează partea de 
control al frânei şi al acceleraţiei, 
adică pedalele. Deşi este un model 
Genius, manevrabilitatea volanului 
este satisfăcătoare. Afirm acest lucru 
deoarece este un volan destul de 
mare, ceea ce face ca precizia în ale 
şofatului să fie ridicată, deşi materialul 
de cauciuc care în mod normal se găseşte pe 
suprafaţa volanului este înlocuit cu un tip de 
plastic cu „aderenţă*. Schimbătorul de viteze 
există şi el undeva în dreapta volanului. Deşi 
. este destul de important în timpul unei curse, 
manevrabilitatea şi dimensiunile schim- 
|bătorului de viteze sunt reduse. 

Prezenţa a nu mai puţin de şase 
[butoane face ca în timpul cursei să nu vă 
gândiţi absolut deloc la tastatură. Acestea pot 
fi configurate după preferinţele fiecăruia dintre 
voi, evident în funcţie de joc sau necesitaţi. Deşi 
denumirea volanului este şi racing wheeI, el 
poate fi folosit cu succes şi în cazul jocurilor ce 
au ca temă principală simulatoarele de zbor. 


Pentru aceasta, pe partea laterală a soclului 
volanului se găseşte un comutator pentru a 
alege modul de pilotaj (racing sau flight). în 
funcţie de poziţia aceastuia se reglează 
automat senzitivitatea şi proprietăţile volanului şi 
a celorlalte butoane. 

Cam asta ar fi partea responsabilă cu 
mâinile... La capitolul „picioare*, Genius Speed 
WheeI stă cu totul şi cu totul altfel. Construcţia 
ergonomică a pedalelor şi amplasamentul 
acestora permite un control excelent al acce¬ 
leraţiei sau al frânei. Pentru un contact perfect şi 
ferm acestea sunt acoperite cu un cauciuc spe¬ 
cial. Spre deosebire de controlul prin taste al 
acceleraţiei/frânei, care nu permite „graduo- 
litate* în schimbările de viteză, pedalele au 
caracteristicile unor modele reale. Ele sunt pre¬ 
văzute cu mai multe niveluri de „presiune* asupra 
cailor putere de sub capote sau a plăcuţelor de 
frână (virtuale, bineînţeles). Pentru a folosi acest 
volan aveţi nevoie de un computer dotat cu 
minim Pentium la 133 MHz şi 16 MB spaţiu pe 
harddisk. Să nu uităm, totuşi, gomeportul de pe 
placa de sunet, necesar pentru conectare la 
calculator. (No USB thistime... | 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producător 

Genius 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

80,1 USD (fără TVA) 


Genius 

MaxFighter F33 D 


D acă pentru pasionaţii de simulatoare 
de maşini am prezentat volanul 
Genius Speed WeeI, a venit şi rândul 
iubitorilor de simulatoare de zbor. Surpriza 
pentru aceştia constă în joystick-ul Genius Max¬ 
Fighter F33 D. Este un produs destul de robust, 
însă ca orice joystick are şi păiţi bune, dar şi mai 
puţin bune. Force feedback-ul este şi el prezent 



şi într-odevăr se simte. Angrenajul de motoraşe 
este controlat de un procesor pe 16 biţi, suficient 
de puternic, având implementată tehnologia 
l-FORCE. întreg arsenalul de arme şi funcţii ale 
unui avion, spre exemplu, poate fi foarte uşor de 
controlat datorită Hat Switcfvului opt-direcţional şi 
al celor şase butoane ce se găsesc la baza 
joystick-ului. Pentru un control mai eficient al 
rafalelor, designerii Genius au modelat un 
tragăci foarte accesibil şi uşor de folosit. Thumb- 
Controller-ul, poziţionat în imediata apropiere a 
Hat Switch-ului, vine în ajutorul throttle-ului pentru 
a aveau un control mai precis asupra aparatului 
de zbor. Deşi joystick-ul este foarte mobil pe cele 
patru direcţii şi majoritatea butoanelor sunt uşor 
accesibile, nu acelaşi lucru se poate spune 
despre controlerul de rudder (rotire pe 
orizontală a aparatului de zbor), care este 
poziţionat unde, pe alte joystick-uri (cum ar fi 
Microsoft Sidewinder Pro) este amplasat 
controlerul de throttie (acceleraţie). De remarcat 
că la MSP rudder-ul se execută prin mişcări de 
încheietură, cu ajutorul stick-ului propriu-zis. 


1 LEVEL 

DATETEHNICE "1 

Producător 

Genius 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

65,6 USD (fără TVA) 


Genius MaxFighter F33-D se conectează 
la PC prin portul de gaming de la placa de sunet, 
iar dacă acest lucru nu este posibil, joystick-ul este 
însoţit şi de un adaptor pentru portul USB. Dri¬ 
verele pentru sistemele de operare Windows 
95/98 se găsesc pe CD-ul de instalare, ală¬ 
turi de câteva update-uri de DirectX, pentru si¬ 
tuaţia în care pe PC se găseşte o versiune mai 
veche. Manualul de instalare stă destul de slă¬ 
buţ la capitolul documentaţie, însă pentru mai 
multe detalii vă recomand adresa de Internet 
www.geniusnet.com.tw, unde puteţi găsi ceva 
update-uri de drivere şi informaţii suplimentare. 
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Safeway internet 

Communication 

Modem 

afeway Commnunication Modem este 
un dispozitiv destinat în special celor ce 
ou nevoie de o conexiune Io Internet 
ropidâ şi fârâ bâtâi de cop. Designul sâu deo¬ 
sebit face ca amplasarea acestuia sâ se facâ 
atât pe orizontală cât şi pe verticalâ. Fiind un 
modem extern, instalarea lui la un computer se 
reolizeazâ destul de simplu. Tot ce avefi nevoie 
este un port corn liber. Acest modem se poate 
conecta la o vitezâ maximâ de 56 Kbps. Fiind 
compatibil cu standardul V.90, se poate folosi 


LEVEL 

DATE TEHNICE 1 

Producâtor 

Safeway 

Ofertant 

Sistec 

Tel 

064-190286 

Preţ 

3U USD (fârâ TVA) 


în condifii perfecte atât pe reţele 
de telefonie fixâ digitalâ cât şi 
onalogicâ. Modul de instalare 
este plug & play. Pe CD-ul 
ce îl însoţeşte se gâsesc 
drivere pentru toate 
sistemele de operare 
Win 9x, cât şi 
Windows 2000. Dri¬ 
vere Linux nu au fost de 
gâsit. în ceea ce priveşte 
Windows XP, gâsim drivere pe site-ul 
www.safeway.to. 

Cu ajutorul software-ului BitWare for Win¬ 
dows, utiizatorul modemului poate transforma 
un computer într-un aparat de fax sau chiar un 
robot telefonic, preluând negreşit orice mesaj 
trimis de prietenii voştri în momentul în care sun¬ 
teţi plecaţi la şcoalâ sau la întâlnire cu prietena. 
Dacâ sunteţi în posesia unui microfon, puteţi fo¬ 
losi acest modem şi pe post de interfon, dato- 
ritâ speakerphone-ului inclus. Facilitâţile precum 


data compression, correction error sau fax on 
demand sunt nelipsite. Cu alte cuvinte, acest 
modem se adreseazâ în special home user-ilor 
ce doresc sâ obţinâ o calitate deosebitâ pentru 
conexiunea la Internet. Modemul este însoţit şi 
de douâ cabluri de conectare, unul pentru por¬ 
tul Corn de la PC şi celâialt pentru conexiunea 
acestuia la o prizâ telefonicâ. Manualul pre- 
zintâ scurt şi la obiect paşii de instalare ce 
trebuie urmaţi pentru o funcţionare corectâ. 



Safeway Externai 
USB Modem 

D e aceastâ datâ vâ prezint un produs 
ce face, în principiu, acelaşi lucru ca şi 
Safeway Internet Communication 
Modem, însâ într-un alt mod. Este vorba tot de 
un modem cefuncţioneazâ conectat de data 
aceasta la un port USB. 
Felul în care 






este 



construit şi dimensiunile mici m-au convins sâ îl 
recomand în special celor ce folosesc un 
laptop |în cazul în care acesta nu are un 
modem deja inclus pe o placâ PCMCIA). 
Modul de conectare şi instalare este destul de 
simplu. La un capât se conecteazâ cablul de la 
linia telefonicâ, iar la celâialt capât se 
conecteazâ cablul „prins* într-un port liber de 
USB. Bineînţeles, cablurile necesare sunt 
incluse în pachetul modemului. Safeway 
Externai USB Modem funcţioneazâ la o vitezâ 
maximâ de 56 Kbps (standardul V.90|. (Pentru 
cei ce nu ştiu care e povestea cu standardele 
acestea, fac o micâ parantezâ. De 
exemplu, pentru un modem ce are 
viteza maximâ de 14400 bps, 
standardul este V.32bis. Pentru V.34 
rata de transfer a unui modem este 
33600 bps. in acest mod vâ puteţi da 


seama la ce vitezâ maximâ se poate conecta 
un modem.) 

în ceea ce priveşte driverele, acest 
modem e OK (Win9x, 2000 pentru XP vizitaţi 
acelaşi www.safeway.to). Pe acelaşi CD se 
gâseşte şi FaxTalk, un soft de management al 
modemului. Alâturi de acesta se gâsesc şi alte 
utilitare, dintre care cele mai tari sunt Yahoo 
Messenger (care, de altfel, poate fi obţinut şl 
de pe site-ul Yahoo; oricum, te scuteşte de 
downioad), Netscape 6 şi o mulţime de 
update-uri. 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE "1 

Producâtor 

Safeway 

Ofertant 

Sistec 

Tel 

064-190286 

Preţ 

26 USD (fârâ TVA) 


Safeway Modem PCI 


L a capitolul „interne* al celor de la 
Safeway, în aceeaşi categorie a mode- 
- :rilor, îşi face apariţia şi acest modem 
PCI. Ca şi modelele anterioare, viteza maximâ 
de conectare este tot de 56000 bps, însâ în 
ceea ce priveşte performanţa, aici fiecare o sâ 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producâtor 

Safeway 

Ofertant 

Sistec 

Tel 

064-190286 

Preţ 

10,8 USD (fârâ TVA) 



aibâ câte ceva de obiectat. 

Primul lucru de care se leagâ toatâ 
lumea este lipsa suportului hardware 
şl toatâ prelucarea şi modularea/ 
demodularea semnalului fiind 
preluate de procesor. Fiind un model 
plug & play, este compatibil cu 
driverele Hayes. Softul care este inclus 
de câtre producâtori este acelaşi 
BitWare cu rol de „communication 
software*. De menţionat esteTaptul câ 
toate aceste produse Safeway au cel puţin 
3 ani de garanţie din momentul în care sunt 
achiziţionate. 
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Mustek BearPaw 1200 



U na din principalele caracteristici 
ale acestui model de scanner 
este raportul pre} / 
performanfâ foarte avantajos din 
punctul de vedere al consu¬ 
matorului. Este vorba de un 
scanner flatbed cu scanare 
într-un singur pas. Rezolufia 
opticâ maximâ a 
dispozitivului este de 600 
dpi pe orinzontalâ şi 1200 
dpi pe verticală. Totuşi, prin 
interpolare software se poate 
ajunge la rezolufii maxime de 
19200 X 19200 dpi la o 
adâncime de culoare de 48 de biţi. Controlul 
luminozitâfii şi al contrastului se face software 


LEVEL 

DATE TEHNICE "1 

Producător 

Mustek 

Ofertant 

Comrace Coputers 

Tel 

051-433400 

Preţ 

55 USD (fără TVA) 


prin nu mai pufin de 256 de paşi. Pe panoul 
din fa|â se găsesc câteva butoane de control 
cu rol de scan, copy, fax şi e-mail. Acestea, 
împreună cu software-ul ce însoţeşte scannerul, 
funcţionează ca task-uri predefinite. Interfaţa 
scanner-ului cu PC-ul se realizează prin portul 
USB, iar cu ajutorul unui data buffer de 512 KB 
ce este inclus în acest model Mustek se obţine 


un trafic constant de date între cele două 
aparate. Având în jur de 2,5 kg, Mustek 
BearPaw 1200 devine foarte simplu de 
manevrat pe un birou *mai aglomerat". Cu 
ajutorul soft-urilor incluse pe CD-ul cu drivere se 
po\ prelucra pozele scanate, astfel încât ele pot 
fi foarte uşor adaptate pentru un site de web 
sau o prezentare de afaceri. 



Mustek gSm@rt Mini 

n titlu este vorba despre un minuscul aparat 
de fotografiat. Deşi este foarte mică, 
performanţele acestei camere sunt 
acceptabile. Ţinând cont de faptul că aparatul 
este mai mic decât o cartelă de telefon (iar ca 
să vă faceţi o idee, nu cântăreşte mai mult de 
40 de grame), ea este capabilă să captureze 
un număr maxim de 100 de fotografii la o 
rezoluţie de 640 x 480. în cazul în care se 
doreşte o calitate mai ridicată a pozelor, se 


poate seta rezoluţia de 1024 x 768, însă 
numărul pozelor ce pot fi înmagazinate în 
memoria de 8 MB scade la 50. După cum 
v-oţi aşteptat, există şi modul „multe şi proaste", 
imagini capturate la o rezoluţie de 320 x 
240. Acestea pot fi în număr de maxim 200. 
Să nu uit că acest mini aparat foto digital poate 
fi folosit şi pe post de cameră web, situaţie în 
care aveţi posibiliatatea să realizaţi o video 
conferinţă cu un amic pe Internet. în situaţia în 
care purtaţi acest aparat la buzunarul de la 
cămaşă sau (cu ajutorul unui şnur inclus) legată 


de gât şi doriţi să surprindeţi ceva imagini mai 
„reale", camera vă oferă posibilitatea de a 
captura secvenţe video la diferite rezoluţii. De 
exemplu, la 640 x 480 obţineţi un frame rate 
de doar 15 fps, în schimb la 320 x 240 veţi 
obţine 30 de fps. Bateria inclusă nu poate fi 
scoasă din aparat, modul de „încărcare" 
realizăndu-se printr-un mod foarte ingenios: şi 
anume cu ajutorul curentului ce este transmis 
prin portul USB. Spre exemplu, în momentul în 
care descărcaţi pozele din menorie, bateria 
acesteia trage curent, precum un mic aspirator. 
Software-ul de prelucrare a imaginilor este 
inclus pe CD-ul cu drivere, drivere care pe 
unele sisteme de operare (Windows 98) au 
creat probleme. Singurul sistem de operare cu 
care am putut opera această cameră fără 
neplăceri a fost doar Windows XP. Dintre cele 
mai remarcabile soft-uri incluse amintim 
PhotoExpress, Cool 3600, Photo Explorer. 
Pentru un management mai eficient al 
fotografiilor, această cameră gSm@rt mini este 
prevăzută şi cu un display, în care se arată 
numărul fotografiilor memorate, cât şi starea 
bateriei. 

Ca sistem minim necesar e nevoie de un 
Pentium la 166 MHz, un port USB şi 
aproximativ 200 de MB spaţiu pe harddisk. 


LEVEL 

DATE TEHNICE 

Producător 

Mustek 

Ofertant 

Lostlng Systems 

Tel 

056-201278 

Preţ 

53 USD (fără TVA) 
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Internet 4D Trackball 
ScroIlTrack 

P rodus de firma A4Tech, acest trackball 
încearcă să ofere precizie în controlul 
cursorului pe ecran. Nu că ar fi vorba de 
nu ştiu eu ce bătăi sau arte maifiale, ci de lupta 
care apare uneori între un mouse obişnuit şi 
mâna plăpândă, dar şi agresivă a unui gamer 
supărat pe nivelul de joc pe care nu îl poate 
trece. Avantajul unui dispozitiv precum 
Trackball ScroIlTrack constă în aceea că nu 
mai suntefi nevoifi să îl plimbafi pe toată masa, 
precum un mouse normal, pentru că stă liniştit la 
locul lui şi singura operaţiune pe care trebuie 
să o faceji pentru o funcfionare perfectă este 
să îi gădilafi uşor bila cea mare şi roşie ce iese 
foarte artistic în evidenjă. Aspectul acestui 


A4Tech Internet 4D Trackball este destul de 
asemănător cu un şoricel ceva mai mare. Are 
ochi (unul singur...), urechi, coadă, însă această 
asemănare face ca trackball-ul să piardă la 
ergonomie. Uneori îji vine cumva peste deget 
să dai un dublu click pe oricare dintre 
^urechiuşe*. Conectarea acestuia la un PC se 
realizează prin portul USB. Manualul este 
destul de «aerisit*, atât de aerisit încât nu spune 
mare lucru în afară de cât cântăreşte şi unde 
se conectează. 


1 LEVEL 

DATETEHNICE ' ^"3 

Praducător 

A4Tech 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

12,5 USD (fără TVA) 




A4Tech ScroIlTrack 4D 


E ste un alt model de trackball produs de 
aceeaşi firmă A4Tech, însă spre 
deosebire de prietenul său anterior este 
ceva mai ergonomie. Deşi cântăreşte cu câ¬ 
teva grame mai mult, acest model a mai 
recuperat din punctele pierdute de 
predecesorul lui. Nu că acest model ar fi 
perfect, însă poziţionarea butoanelor de 
click mi se pare mai fericită. Bila, destul de 
mare, are avantajul că se poate curăfa 
destul de uşor. Precizia de care dă 
dovadă este un lucru bun, însă aceia dintre 
voi care folosesc rezolu|ii mai mari de 1024, 
vor trebui să facă ceva mai multe «curse* cu 


degetele. Butoanele de scroll sunt şi ele 
prezente, în imediata apropiere a bilei. La fel 
ca şi la modelul precedent, prima rotijă are 
rolul de a face scroll-ul pe verticală, iar cea 
de-a doua pe orizontală. Asta în cazul în care 
se instalează softul A4Tech 4D ce însofeşte 
acest trackball. Pentru interaejiunea cu 
computerul se foloseşte portul PS/2. 


LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producător 

A4Tech 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

12 USD (fără TVA) 


A4Tech ScroIlTrack 
WT9 Serial 

A 4Tech ScroIlTrack WT9 Serial este cel 
mai recent produs ieşit pe pia|ă. 
Aspectul său fizic este oarecum ieşit 
din tiparele unul trackball normal. Designul său, 
ce are forma unei spirale, a fost gândit în special 
pentru un «look* mai atractiv, însă partea cea 
mai importantă şi anume aceea de «manevra¬ 
bilitate* se pare că a fost luată prea puţin în 
calcul. Accesul la butoane şi plasarea «bilei* 
sunt cam incomode, ceea ce contrazice scopul 
pentru care a fost gândit trackball-ul: o navi¬ 
gare facilă pe monitor. Totuşi, acest lucru ţine 
probabil mai mult de obişnuinţă: dacă ar fi să 
stai cu degetele pe el vreo 2-3 zile lucră¬ 
toare, probabil ai ajunge la o anumită perfor¬ 
manţă în utilizarea lui. în ceea ce priveşte per¬ 
formanţele sale tehnice, A4Tech ScroIlTrack s-a 


comportat satisfăcător. Numărul mare de dpi 
şi-o spus cu putere cuvântul. Probabil că cei 
ocupaţi de proiectare îi vor simţi utilitatea. Cele 
trei butoane, ce au aceleaşi funcţii cu ale unui 
mouse obişnuit, sunt destul de mari şi uşor 
de apăsat. Fiind totuşi un produs destul 
de nou, este regretabil că modul de 
conectare la PC se realizează doar 
prin intermediul portului COM al 
calculatorului, adaptorul pentru portul 
USB nefiind inclus în pachet. 


1 LEVEL 

DATETEHNICE "1 

Producător 

A4Tech 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

10,4 USD (fără TVA) 
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Orange în România 

D upâ cum foarte bine ştifi, cel mai 

important eveniment în domeniul GSM 
ce a avut loc luna trecutâ a fost apa- 
rifia pe piaţa din România a ceea ce se nu¬ 
meşte Orange. Orange România va fi numele 
sub care compania Mobil Rom, furnizorul ser¬ 
viciului de telefonie mobilâ Dialog şi Alo, îşi va 
desfăşură activitatea în continuare. Succesul 
înregistrat de aceastâ companie pe pia|a din 
România a fâcut ca Orange sâ îşi îndrepte 
atenfia asupra sa. Odatâ cu acest eveniment. 
Orange Romanic a anunfat noi produse şi 
servicii. Ca noutate, aceştia vor extinde pro- 


orange" 


gramul de rela|ii cu publicul la 24 de ore din 
24 şi 7 zile din 7. Orange activeazâ în 20 de 
}âri din întreaga lume şi avea, la sfârşitul anului 
2001, peste 39 de milioane de clien|i la com¬ 
paniile la care Orange dejine pachetul 
majoritar de acjiuni. 

Nokia 8910 GPRS 

C ategoria premium, aceasta este 
clasa în care putem sâ includem 
modelul de fafâ. Ceea ce îl 
deosebeşte pe Nokia 8910 de alte modele 



Ericsson T66 

a reprezentont al celei mai tinere 
generaţii de telefoane mobile, 
Ericsson T66 este un model tri-band 
(GSM 900/1800/1900) şi face parte din 
categoria celor mai mici telefoane ce poartâ 
sigla Ericsson. T66 nu cântâreşte mai mut de 
60 de grame, iar în modul standby rezistâ 
pânâ la 150 de ore. în modul talk time durata 
de ,viaţâ" este de 2 pânâ la 6 ore. Pe piaţâ, 
acest model se gâseşte în douâ culori - silver 
supreme şi purple passion. Ericsson T66 are 
inclus serviciul de EMS (Enhanced Messaging 
Service), o funcţie de chat şi WAP. EMS-ul 
permite utilizatorilor sâ trimitâ şi sâ primeascâ 
mesaje ce pot conţine imagini, efecte sonore 
sau chiar melodii. Un alt avantaj este serviciul 
de chat. Acesta funcţioneazâ în modul point-to- 



point, permiţând utilizatorilor sâ trimitâ sau sâ 
primeascâ mesaje „instant". Calendarul inclus 
poate avea şi rolul unei agende, reamintindu-ţi de 
fiecare datâ orice informaţie sau orice întâlnire pe 
care ai programato cu ceva timp în urmâ. 



Alcatel 511 WAP 
+ FM Radio 

A lcatel One Touch 511 este un model 
foarte uşor de folosit datoritâ câtorva 
funcţii interactive. Fiind un model foarte 
compact, cântâreşte doar 75 de grame şi alâturi 
de un design „aluminium techno-style*, tinde sâ ca 
racterizeze noua linie de design spre care tinde 
Alcatel. Noua viziune conferâ o nouâ şi mai puter- 


ale aceleiaşi companii este carcasa „titanium" 
ce îi conferâ un look metalic, cromatic... 
Dimensiunile acestuia sunt 103x40x20 
milimetri şi are o greutate de 110 grame, cu 
tot cu acumulator. Display-ul este cel clasic, cu 
patru linii, însâ cu modificâri majore asupra 
contrastului şi luminozitâţii, pentru a obţine o 
claritate remarcabilâ. Dispune de o memorie 
cu 500 de locaţii în care se pot memora 
nume, numere de telefon şi adrese de e-mail. 
De asemenea, acest model de telefon dispu¬ 
ne şi de o memorie pentru 150 de SMS-uri şi 
50 pentru mesaje tip imagini. Acumulatorul 
de tip Lithium Ion menţine în viaţâ acest tele¬ 
fon pentru 4 ore în modul talk, iar în standby 
peste 300 de ore. De asemenea, Nokia 
8910 dispune şi de alte facilitâţi - alarmâ, 
screeen saver, stylish display screen, opţiuni 
de audio conferiţâ, plus o grâmadâ de jocuri 
noi (celor vechi adâugându-li-se niveluri noi). 



nicâ personalitate acestui telefon. Uşurinţa cu care 
se poate naviga prin meniurile mobilului, pe Inter¬ 
net sau în jocuri, face ca utilizatorul sâ se ataşeze 
în adevâratul sens al cuvântului de acest telefon. 
Dacâ tot am amintit de lucruri extraordinare, One 
Touch 511 este capabil sâ recepteze orice efect 
sonor, sâ îl înregistreze sâ îl prelucreze, ca în final 
sâ îţi poţi crea propria melodie. Docâ sunteţi mulţu¬ 
miţi de produsul rezultat, îi puteţi face un upload şi 
împârtâşi prietenilor sau oricârui este interesat. 
Dacâ tot sunteţi sau veţi fi în posesia 
acestui telefon, meritâ încercatâ şi 
funcţia de radio. în timp ce mer¬ 
geţi la şcoalâ, la facultate, la 
serviciu, oriunde o^ fi, acasâ, în 
troleu, aveţi posibilitatea sâ 
ascultaţi postul de radio pre¬ 
ferat, deoarece recepţia 
în banda FM este de 
foarte bunâ calitate. 
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la-ţi orice abonament RDS Link şi 
primeşti gratis cel mai nou şi 
mai puternic anti-virus: BitDefender. 


lată, dacă încă nu o ştii, lista abonamentelor RDS Link: 

• Mail Link / cont de e-mail: 3$/lună 

• Easy Link /15 ore de navigare: 4$/lună 

• Nicht Link / trafic nelimitat între orele 19.00 - 07.00: 5$/lună 

• Power Link / trafic nelimitat non-stop: 10$/lună 

• Cable Link / noua conexiune permanentă la Internet prin cablu TV 

Cu oricare din abonamentele de mal sus ai şi E-mail Anywhere — e-mailul 
care vine unde îţi convine: pe mobil, web sau computerul de acasă. în plus 
ai acces la servere de downioad şi jocuri oniine special create pentru tine. 

Pentru detalii, intră pe www.rdslink.ro. 


Ce e BitDefender? bUdCfenCJ^ 

secure your every bit 

BitDefender Professional 
6 for Windows este un pachet unic, 
îmbunătăţit, care îmbină puterea motoarelor 
antivirus cu tehnologii superioare de filtrare 
Internet. Dotat cu un modul de actualizare 
automată Live!, BitDefender se actualizează 
de fiecare dată când utilizatorul este on-line. 

Mai mult decât un anti-virus, BitDefender 
este un adevărat firewaII personal. 


R] 

D 

S 
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simji diFereNja? 


bucureşti: 01.301.08.76.01.301.08.78 . CLUJ-NAPOCA: 064.43.88.3O . CONSTANŢA: O4i.63.99.29 . ORADEA: O59.44.72.52 . TIMIŞOARA: O56.2O.Ol.OO . ARAD: 057.22.82.02 
SLATINA: 049.43.96.07 . craiova: 051.41.65.79 . BRAŞOV: 068.47.41.34 . SIBIU: 069.21.01.12 . PLOIEŞTI: 044.19.64.93 . iaşi: 032.26.00.88 . TC.MUREŞ: 065.21.12.05 
BAIA MARE: '062.22.O5.OI . BACAu: O34.l8.85.i5 . DROBETA TURNU SEVERIN: O52.31.93.19 . ALBA: O58.83.23.54 . O58.8l.6l.08 . PIATRA NEAMŢ: O33.2i.89.45 
SUCEAVA: 030.22.55.89 . calaţi: 036.43.54.75 . BRĂILA: 039.62.32.93 . BUZĂU: 094.30.40.12 . focşani: 094.30.40.12 . deva: 054.23.47.99 . hunedoara: 054.71.77.43 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Bădescu, 

O.R 2 CP. 4 2200 Braşov. 
Taloanele care nu sunt Însoţite de dovada 
plăţii NU VOR R LUATE INCONSIDERAREI 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe; 


t 


_| 6 luni, la preţul de 400.000 
_l 12 luni, la preţul de 750.000 


începând cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


o 

3 

(D 

Bl 

I 

3 

<B 


m 

< 

m 


Am plătit.lei în data de 

cu mandatul pioştal / ordinul de plată nr. .. 

_I Am mai fost abonat, cu codul. 


5/02 



_| VA, doresc 


Revista 


Preţ Bucăţi Total 


CHIP SPECIAL Homepage 


75.000 lei/buc. 


Atenţie! 

înainte de a efectua plata 
vă rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai există 
în stoc revistele solicitate 
(068/415158,418728) 


t 


Nu expediem reviste ramburs! 


NU VOR FI LUATE In CONSIDERARE! 

Plata se face cu mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în contul Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 

ABN AMRO BANK Braşov. 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


Am plătit.lei în data de.cu :~| mandatul poştal nr. 





. 

Tombola LEVEL 


Tombola LEVEL^i 

Tombola din acest număr vă oferă ca premiu 
un joc de excepţie: Freedom. 

în câte scene pot evolua bebeluşii din 

t produsul multimedia Babyz? 
a) 1 b) 7 c) 20 

Răspunsul se găseşte în articolul dedicat produsului multimedia din acest număr. 


Şi 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şl expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


j 


5/2002 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mall: 
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Service autorizat 


Problemele românilor, sau moi bine zis ale gomerilor români s-or 

rezuma la ,Sâ îmi fac sau nu upgrade??...* Bunâ întrebare. în zilele 

acestea nici nu mai ştie bietul jucâtor între ce sâ mai aleagâ; dacâ am trâi 

în Germania şi salariul minim pe economie ar fi echivalentul a douâ 

computere acceptabile, probabil ne-am face upgrade-uri lunare. Din pâcate 

însâ, meleagurile mioritice .spun* cu totul şi cu totul alte cuvinte. Aici mâ 

refer la bani, nu la frumuse|ea mun|ilor sau limpezimea pârâiaşelor ce 

susurâ pe la urechiuşele ciobâneilor... dar, totuşi sâ chibzuim asupra altor 

probleme, la fel de apâsâtoare. , 

_____ BogdanS J 


Theodor Bâian 


Am un P3 h SSO, 128 mb SDRAM, Hard 
Disk IBM 14 GB, phcd video de 16 MB Crea¬ 
tive RIVA TNT2 M64. Şi aici e buba. Când aveam 
placa 53 Trio 3D la 4 MB, FIFA 2000sau 2001 
Îmi mergeau perfect pe, software * şi cam slab 
pe, hardware'. De când miom luat placa asta 
nouă, nu îmi mai merge FIFA deloc. Când intru, 
pur şi simplu merge cam 5 secunde şi apoi se 
blochează, singura soluţie fiind butonul reset La 
fe! îmi face şi pe 3D Mark 2000, Black and 
White, şi altele. Menţionez că Half Life şi Coun- 
terStrike îmi merg perfect şi pe Direct 3D. Drive¬ 
rele sunt Via 4ini varianta 4.29beta, driver 
Creative de pe CD-u!plăcii video fam incercat şi 
detonator5.22, 6.3!, 10,755, 12.41 WHQLşi 
Detonator 4}. Vă rog sâ mă ajutaţi deoarece 
trebuie să ştiu dacă voi mai putea să joc FIFA 
2000 sau va trebui să-mi duc computerul la un 
service care îmi cere 300.000doar ca să se uite 
puţin la placă. 

R: Problema e moi simplâ probabil decât 
crezi. Tot ce oi de fâcut este sâ îfi foci o reinsto- 
lore de sistem *pe curat'. Dupâ ocestâ „complico- 
tâ* procedurâ înceorcâ sâ îîi instalezi ultimele 
drivere de placâ video, sunet, placâ de bazâ. 
Apropo de placa de bozâ, oi menfionot câ fo¬ 
loseşti driverele 4 in 1. Aici e o problemâ. Ai men¬ 
ţionat câ oi un procesor Intel; deci e posibil co şi 
placa to de bozâ sâ fie Intel; în acest coz nu 
trebuie instalate driverele Vio 4 in 1. Docâ, totuşi, 
dispui de o plocâ de bozâ cu chipset Vio îfi 



recomand sâ foci rost de nişte drivere muuuuult 
moi noi, pentru câ cele menţionate de tine sunt 
mult râmase în urmâ. Odotâ rezolvotâ şi oceostâ 
micâ problemâ, poţi în sfârşit sâ detonezi .dino- 
mitele" din placa video (TNT). 

,^^scmaniacb86@yahooxoAilc 

Saluţi Mi-am cumpărat de curând un 
modem la 56k şi, când încerc să sun pe cineva 
de pe computer, nu aud nimic! Se pare că nici 
ce! pe care îl sun nu mă aude ţae mine. Care ar 
putea fi problema? Setările de volum sunt bune, 
Internetul merge bine şi am putut juca chiar şi Star- 
Crah prin modem cu un coleg. Deci modemul e 
bun, dar de ce nu se aude nimic atunci când sun 
pe cineva şi încerc să vorbesc cu el de pe caf 
culator? 

R: Din pâcate, nu mkai zis nimic de 
modem. Este intern sau extern? în orice coz, 
soluţia cea moi ovontajoasâ şi funcţionolâ pentru 
ambele situaţii este sâ foci rost de un cablu 
stereo jock - jock şi sâ îl conectezi între mufele 
de Io modem, respectiv placâ de sunet. Deci, un 
copât îl legi Io mufa audio out de Io modem, iar 
celâialt capât al cablului la mufa de audio-in din 
placa de sunet. în felul acesta vei avea sunet în 
boxe. Pentru co sâ fii şi tu auzit verificâ dacâ ai 
conectat corect microfonul în mufa de micH’n a 
modemului. în plus, operarea computerului ca 
telefon depinde mult de software-ul pe care îl 
foloseşti. înceorcâ, de exemplu, pachetul 
BitWare.. 



Bogdan Nitzu 


/. Am şi eu un PIU la 800 MHz, 256 MB 
Ram, placă de bază Asus nu ştiu cât, placă 
video GeForce 256, CDRWAsus I6x I0x40x, 
CD-ROM Teac 40x. De curând mhom cumpă¬ 
rat o cameră video, care se conectează la PC 
printr-un port USB. Conectez eu camera, instalez 
driverele şi încerc să văd dacă merge. Nu mer¬ 
gea sub nici o forma fapropo, nu este o cameră 
care înregistrează, este doar pentru Netmeetingj. 
Vreau să vă întreb dacă n dau drumul - fără să 
fiu conectat la internet - mă pot vedea pe ecran, 
câ eu nu m-am văzut 

2. Cam cât mor costa un GeForce 3 Ti 200 
cu 64 mb ram, pe la vară fiulieougustj? 

R: Deşi zici tu câ nu înregistreazâ, ea totuşi 
poate captura imagini. Problemo este câ probabil 
nu ai softul necesar pentru a înregistra secvenţe 
video. Da, poţi sâ porneşti camera şi fârâ sâ fii 
legat la Internet. Trebuie doar sâ îţi configurezi 
programul de vizualizat şi sâ specifici cu ce de- 
vice sâ funcţioneze. Trebuie sâ alegi undeva din 
meniul soft-ului twain driver-ul pe care îl foloseşte 
camera to video. 

2. Un GeForce 3 Ti 200 sper sâ oibâ un 
preţ mult mai mic decât cel din acest moment (în 
luna aprilie costa între 160-200 USD). 

lonut Orbesteanu - Bucureşti 


Am un calculator AMD Athlon 1200, 
GeForce 2. Problema e că mo apucat nostalgia 
şi am luat nişte abandonware-uri de pe net Se 
pare că le trebuie memorie EMS, extended... şi 
nu ştiu cum so foc. Ştiu că mai demult reuşeam 
sâ fac rost de ea. Poţi să-mi spui cum se face? 

R: Dacâ respectivele jocuri nu funcţioneazâ 
sub Windows, înceorcâ sâ boot-ezi computerul 
în modul MSDOS. Aici trebuie sâ îţi configurezi 
autoexec.bat şi config.sys pentru a încârca dri¬ 
verele de placâ de sunet, CD-ROM şi respectiv 
memory manager-ele hymem.sys şi emm386.exe. 
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Lifestyle 


K-PAX 



yv 

n 1995 Gene Brewer publica un 
roman science-ficHon cu numele 
de K-Pox. latâ câ acum ovem 
ocozia de a vedea filmul cu acelaşi 
nume inspirat după acest roman. 
Unul dintre primele argumente care 
ar trebui sâ ne convingă să vedem 
acest film este faptul că îl vom întâlni 
în rolul principal pe Kevin Spacey. 

Un om misterios, interpretat de 
Spacey. îşi face apariţia în Grand 
Centrol Station. îşi spune Prot şi 
proclamâ în gura mare câ este un 
extraterestru. Este dus imediat la un 
spital de boli nervoase (lumea avea 
impresia c5-i zboară prea multe 
păsărele prin creier). Prot nu 
răspunde Io nici un fel de 
medicaţie. în final este trimis în 


sarcina unui psihiatru (Jeff Bridges) 
care devine tot mai fascinat de 
persoana .extraterestrului". Prot îşi 
continuă povestea şi începe să-i 
povestească doctorului despre 
viaţa de pe planeta de pe care 
vine - K-PAX. Când va descoperi şi 
capacităţile lui Prot de a vedea 
razele ultraviolete şi cunoştinţele lui 
savante despre astronomie, 
pshilogul, în ciuda scepticismului 
său, începe să creadă povestea 
extraterestrului. Acesta devine o 
adevărotă obsesie pentru el, iar 
întrebările dacă respectivul este 
într-odevăr un om de pe o altă 
planetă sau un simplu bolnav mintal 
capătă o importanţă capitală. 

După cum vedeţi, posibilitatea 
de a avea printre noi astfel de fiinţe, 
peste care să trecem cu indiferenţă 
sau, mai mult, să-i închidem în 
spitale de nebuni, este destul de 
mare. Răspunsul dacă Prot este 
ceea ce declară sau nu îl veţi afla 
cu siguranţă dacă veţi urmări filmul. 

Producător Universal Studios 





D e<3 lungul timpului au existat mai multe 
filme care au analizat prestaţia mass- 
media, influenţa pe care o are aceasta 
asupra societăţii şi asupra caracterelor atrase 
de violenţă, crime etc. Un astfel de film a fost şi 
Natural Born Kiliers, un film excelent care dezbătea 
problemele arătate mai sus. în aceeoşi ordine de 
idei va apărea un titlu nou pe ecranele cinemato¬ 
grafelor. Filmul se numeşte 15 Minutes. Subiectul 
se axează pe dorinţa oşo-numiţilor ahtiaţi după 


popularitate de a avea cele 15 minute preţioase 
care le vor aduce mult râvnita popularitate, dar 
şi bani şi putere. 

în centrul poveştii din 15 Minutes este o crimă 
dublă din New York care trebuie rezolvată. Ac¬ 
centul nu se pune însă pe descoperirea criminalului 
ca în orice film fx^liţist, ci se axează pe modul în 
care este prezentată acea crimă pentru lumea în¬ 
treagă şi cum se încearcă denaturarea adevărului. 
Nu este vorba despre minciuni, prezentări folse, d 
despre cum reuşeşte fiecare, prin prezentări trun¬ 
chiate, prin jumătate de adevăr, să atragă asupra 
sa laurii faimei. Media încearcă să pună mâna pe 
imagini şocante pentru a cuceri audienţa, fiind 
ajutată şi de faptul că respectiva crimă a fost 
înregistrată pe o casetă video. în film, poliţişti vor 
urmări criminalii, televiziunea urmăreşte poliţia, iar 
criminalii urmăresc obţinerea celor 15 minute de 
faimă. 

Un film care merită văzut, mai ales datorită 
faptului că în rolul principal este Robert De Niro, 
a cărui prestaţie excelează întotdeauna. 


Producător Industry Entertoinment 
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Existâ unele site-uri care fe ajutâ sâ câştigi bani sau câfiva neurani în plus... 
acesta nu este unul dintre ele. Imagine primitâ de la Aurelian Nichita. 



«] ••-*««• 
Existâ patru variante de râspuns, dar una singurâ e carectâ. Oare care? 

Oare care? Imagine primitâ de la Theodar-Flarin Lefter. 




-[ ţlona geograncj! bucureşti 



i)ata adaugarii; 08.03.2002. Ora: 15:11 
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Acest fişier existâ (Ah, ce bucuriei). Imagine primitâ de la Razy. 


Iparg SOFT dedicat la cerere 

îparg SOFT la cerere, softuri dedicate extrem de grei 
/lemoHASP ^ 

Activa 



iTAMPATIE PVC SCHUCO INTERNATIONAL 

bioTCMC niM ps/r- "orm irr> imtcomath-^m At ■■ do 

Exista anunţuri şi anunfuri, hackeri şi crackeri... nu pentru mult timp, 
sperâm... Imagine primitâ de la Nitzu Bagdan 


METALLIC A TA 

Last Uodatej 

9/2/1847 


CllCtl h*)« t« fll 


Welcome i' 


Exista odatâ un banc cu un tricou cu Metallica. 
Cred câ era purtat de admin^l site-ului din imagine. 
Imagine primitâ de la Mike. 



Existâ uneb programe care }in atât de mult b utilizator 
încât considerâ necesar s6f onunje din când în când 
câ totul este OK... ah, drogostea ostal Irrxjgine primitâ 
de b Adrian bnos. 




Aceastâ greşealâ însâ, e «catastroficâ*... Pun pariu câ track-urile alea erou de 
pe soundtrock-ul de b Titonic. Imagine primitâ de la Bogdan. 


Exist, deci gândesc... ştii, nu era aşa... Exist, deci 
mâ caut! Imagine primitâ de la Vl@d. 


Câştigâtorul din aceastâ lunâ este 
Aurelian Nichita (nu apâsa pe butonlll). 
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Chatroom 


Ce e prea 


stiteă».? 


... şi nu, nu mâ refer Io cele 4 (patru, IV!!!) 
pagini în care a avut Chatroom-u! şansa sâ se 
lâfâieîn acest numâr. Nu! Vorbim de lucruri 
serioase aici... 

Ca de exemplu complexitatea jocurilor, 
liniaritatea sau non-liniaritatea lor, periculoasa 
lor apropiere de realitate. Vreau sâ ştiu de la 
voi ce fel de jocuri prefera|i: vâ place sâ fi|i 
conduşi printr-un joc liniar, fârâ sâ aveţi prea 
mare influenţâ asupro acjiunii sau preferaţi 
jocurile în care VOI trebuie sâ faceţi tot (înce¬ 
pând cu intriga şi terminând cu omorârea bossului 
din ultimul nivel). Şi ce pârere aveţi despre jo¬ 
curile complexe, pline de setâri şi butonaşe, 
jocuri ce se apropie într-atât de mult de reali¬ 
tate încât devin înspâimântâtor de neplâcute? 

Vreou sâ aud pârerile voostrel Acum... 
imediat... pe adresa de mail mit 2 a@level.ro 
sau pe adresa redacţiei. 

duru666 

Pur şi simplu nu înţeleg... De douâ luni de 
când mi-am bâgat internetu' stau aproape 
noapte de noapte, pânâ spre dimineaţâ, pe 
diferite canale de chat şi fot nu m-am lâmurit ce 
cautâ lumea pe acolo. De mine nu stau sâ mâ 
întreb pentru câ ştiu câ-s alienat şi câ no sâ aflu 
vreun râspuns; dar lumea, lumea aia multâ pe 
care a vâd searâ de searâ, afişându-şi nick-urile, 
o armatâ de insomniaci fideli, bine antrenatâ în 
lupta contra somnului, aşteptând resemnaţi dimi¬ 
neaţa, când se vor bâgo repede în pâtuţuri, la 
culcare, sâ nu cumva sâ apuce sâ se întrebe 
de ce nou nimic de fâcut în ziua aia şi de ce 
abia aşteaptâ sâ se trezeascâ şi so ia de la 
capât? O sâ spuneţi câ e proiecţie, probabil 
câ e, dar asta nu înseamnâ câ nom dreptate. 

Dar hai sâ vâ zic ce am descoperit prin 
ochii mei de novice în ale chat-ului: 

1. O şedinţâ de apatie în grup sau „hai sâ 
tâcem împreunâ' - marea majoritate a purtâ- 
torilor de nick-uri suferâ de apatie cronicâ, de 


multe ori contagioasâ. Sunt unii cârora nici cu 
patentul nu le scoţi vorba din gurâ, sunt mari 
maeştrii în a spune „bunâ* sau „sal", dar dupâ 
prima replicâ se blocheazâ, surprinşi parcâ de 
faptul câ cineva ar putea dori sâ vorbeascâ 
cu ei; în acest moment ei trec în poziţie defen- 
sivâ şi adoptâ o strategie proprie lor; uciderea 
adversarului prin plictisealâ, prin replici insipi¬ 
de, condimentate cu pauze lungi în care îţi vine 
sâ-i laşi şi sâ pleci în lume, ieşind direct pe fe¬ 
reastra situatâ la etajul 4, orice numai sâ scapi 
de povara dialogului cu ei. 

2. Ciudaţii - nu mâ refer la cei care bra- 
veazâ cu calitâţile lor de veritabili Soreşti, poeţi 
ai absurdului strigând în noaptea pustie, nu, mâ 
refer la cei pe care ar trebui sâ-i întâlnesc mier¬ 
curea când am practicâ la Spitalul 9. Sunt sigur 
câ-i cunaaşteţi, nu se poate sâ nu vâ fi întâlnit 
cu ei şi sâ nu le ascultaţi perlele. Exemplu: Vio¬ 
rica 44 doreşte sâ mâ racoleze la a „şcoalâ 
de lideri" care-ţi oferâ râspunsul la toate între- 
bârile ontologice majore, o şcoalâ care^' preci- 
zeozâ moi bine decât ţigâncile din gara Constanţa, 
în sezon, sensul tâu în viaţâ, drumul pe care 
trebui sâ-l urmezi şi alte chestii de plictisit oile. 

3. Râzboinicii - sunt cei care sunt mâcinaţi 
de setea de râzbunare, care considerâ orice 
dialog o luptâ ce trebuie câştigatâ, nu e loc 
pentru învinşi, trebuie striviţi şi stârpiţi, ocum ori 
niciodatâ... luptâ, luptâ, luptâi Dumnealor dispun 
de un bogat arsenal, de la replicile isteţe, iro¬ 
nice, pânâ la vulgaritâţi neamuzante aruncate 
aşa într-o doarâ: „da' de mâ-ta...'. Luptele se 
duc în general pe ecranul principal (sâ te vadâ 
toatâ lumea), altfel n-ar avea nici un farmec, 
unde cele mai populare sunt concursurile de 
mâsurat lungimea organului şi de care scrie 
mai repede, orice, dar sâ scrie repede şi 
neapârat sâ aibâ ultimul cuvânt... 

Nu mâ înţelegeţi greşit, nu sunt un pacifist 
iubitor de balene leneşe, nu propun sâ ne plic¬ 
tisim reciproc cu întrebâri idioate de genul: Ce 
erau pârinţii tâi? Ce îngheţatâ preferau şi pânâ 


la ce vârstâ s-au dat pe gheaţâ? Dar pur şi 
simplu e jenant sâ-i vezi pe unii pretându-se 
searâ de searâ la asemenea infantilisme. 

E 3:43 AM, scriu în Word, am chaKjl 
deschis, probabil câ peste un sfert de orâ o sâ-mi 
surprind privirea aţipitâ în gol, pe ecranul mani- 
torului... în orice caz, un lucru ştiu sigur: nu mâ 
culc, nu cedez... 

Acestea fiind spuse, mâ supun oprobiului 
public. 


Claudiu 


în primul rând aş vrea sâ vâ felicit pentru 
faptul câ aţi adâugat şi un joc full. Este foarte 
bine, deoarece (vâ dau un exemplu) am jucat 
HOMM I, HOMM III şi ce a urmat dupâ 
asta (Cronicles şi expansion-uri), dar nu am ju¬ 
cat niciodatâ Heroes II. Deci ideea este câ 
fiecare ar vrea o colecţie de jocuri mai vechi 
dar bunel 

Acum sâ trecem la tema lunii. Pârerea 
mea este câ IRC-ul va domina şi în viitor, iar 
majoritatea întâlnirilor se vor face pe net. Nu te 
mai duci sâ stai la un bar sau la discotecâ sâ 
agâţi vreo gagicâ, vreun tip, nu o(îl) mai inviţi în 
oraş, ci îi zici „Hai sâ ne întâlnim pe un site cu 
cine ştie ce chestii „distractive"sau alt site cu 
cine ştie ce chestii XXX." 

Ştiţi de ce cred eu asta? Deoarece majo¬ 
ritatea persoanelor de azi sunt mai ruşinoase, 
dar pe IRC prind curaj şi zic „ce am de pier¬ 
dut". Şi vâ spun ce are de pierdut: o relaţie nor- 
malâ, sezaţia aia pe care o ai când te duci 
undeva, agâţi pe cineva şi pe urmâ te distrezi 
de adevâratelea. Asta este pârerea mea şi ştiu 
câ mulţi mâ înjurâ în momentul âsta, dar asta 
e. Sâ nu credeţi totuşi câ sunt anti-IRC, chiar 
acum când scriu mesajul am gâsit o tipâ care 
cicâ e tare, dar nu aş vrea sâ mâ întâlnesc cu ea. 


CYBERSEX 


I got long blond haxr 
up to my big breasta. 
My red mouth xs luicy 



is shaking of deşira. 
I want you now? ? 


Partea nevăzută a comunităţilor virtuale... 
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Topic: Comportament de chatter 


diiru666 

Junior 

Member # 1776 




Pur SI simplu nu înţeleg...De doua luni de când mi-am bagat internetu’ stau 
aproape noapte de noapte, pana spre dimineaţa, pe diferite canale de chat 
SI tot nu m-am lămurit ce cauta lumea p'acolo. De mine nu stau sa ma 
intreb pentru ca ştiu ca-s alienat si ca n-o sa aflu vreun răspuns; dar 
lumea, lumea aia multa pe care o vad seara de seara, afisandu-si nick- 
unle, o armata de insomniaci fideli, bine antrenata in lupta contra somnului, 
aşteptând resemnaţi dimineaţa, când se vor baga repede in patuturi, la 
culcare, sa nu cumva sa apuce sa se întrebe de ce n-au nimic de făcut in 
ziua aia si de ce abia asteapta sa se trezească si s-o la de la capat? O sa 
spuneţi ca e proiecţie, probabil ca e, dar asta nu inseamna ca n-am 
dreptate. 

Da' hai sa va zic ce am descoperit prin ochii mei de novice in ale chat-ulur. 

1, o şedinţa de apatie in grup sau " hai sa tăcem împreuna" - marea 
majorite a purtatonlor de nick-uri suferă de apatie cronica, de multe ori 
contagioasa. Sunt unii carora nici cu patentul nu le scoţi vorba din gura, 
sunt mari maestru in a spune “buna" sau “sal", dar după prima replica se 
blochează, surprinşi parca de faptul ca cineva ar putea dori sa vorbească 
cu ei; in acest moment ei trec in poziţie defensiva si adopta o strategie 
proprie lor: uciderea adversarului prin plictiseala, prin replici insipide, 
condimentate cu pauze lungi in care iti vine sa-i lasi si sa pleci in lume, 
ieşind direct pe fereastra situata la etajul 4, orice numai sa scapi de 
povara dialogului cu ei. 

2. ciudaţii - nu ma refer la cei care braveaza cu calitatile lor de veritabili 
Soreşti, poeţi ai absurdului strigând in noaptea pustie, nu, ma refer la cei 
pe care ar trebui sa-i intalnesc miercurea când am practica la Spitalul 9. 
Sunt sigur ca-i cunoaşteţi, nu se poate sa nu va fi întâlnit cu ei si sa le 
ascultat! perlele: ex. Viorica 44 doreşte sa ma racoleze la o “şcoala de 


Uite... fostul forum LEVEL şi un post pe care îl puteţi citi şi aici. 


Cred câ chaî-ul e fâcul ca sâ vorbeşti şi sâ te 
distrezi nu ca sâ î|i programezi întâlniri, cum fac 
majoritatea puştilor din ziua de azi. 

Andrei aka Dynamix 

Pentru mine, Internetul a adus douâ mari 
avantaje: accesul la informa|ii şi o comunicare 
mai uşoarâ între indivizi. Despre primul n-are 
rost sâ vorbesc aici, pentru câ ştim cu tojii câ 
pe net poji gâsi tot ce vrei, de la poze porno 
cu pokemoni pânâ la referate pentru grâdinifâ. 

Al doilea avantaj are însâ legâturâ cu 
tema lunii. Odatâ cu apariţia Internetului, lumea 
a început sâ converseze fârâ sâ mai fie împiedi- 
catâ de distanţe, ţara în care se aflâ, timpul 
zilei, vremea de afarâ etc. Sa descoperit câ e 
mult mai uşor sâ-ţi trimiţi mesaje prin e-mail 
decât sâ dai bani pe timbre sau pe telefoane 
internaţionale. 

în ultima vreme, comunitâţile virtuale existâ 
sub formâ de chat (mIRC-ul e la putere) sau fo¬ 
rumurile (preferatele mele). Deşi îmi place chat- 
ul, n-am prea mult timp sâ-l folosesc, aşa câ 
intru on-line doar de plâcere, fârâ sâ caut ceva 
special. Poate pentru câ n-am stat niciodatâ pe 
chat mai mult de câteva ore, nu am fost încâ 
prins de acest microb. 

Cu forumurile treaba stâ altfel. Mie mi se 
pare câ aceasta e cea mai bunâ cale de o-ţi 
împâiţi opiniile cu ceilalţi, oricare ar fi subiectul. 
Spre deosebire de chat, pe forum stai oleacâ 
şi te gândeşti la ce scrii şi, în consecinţâ, îţi ex¬ 
primi mai bine pârerea. Aici nu trebuie sâ fii 
on*line chiar în momentul lansârii unei discuţii, 
ca pe chat, putând citi nişte idei scrise cu un an 
în urmâ. 

Acesta este punctul forte al forumului. O 
temâ interesantâ nu moare niciodatâ. Trece 
ceva timp, apoi cineva dâ un reply mai deştept 
şi încep sâ curgâ din nou alte mesaje. E cel 
mai bun mod de a afla opinia cât mai multor 
persoane şi de a studia o problemâ (poate e 
un termen prea serios pentru topicuri de genul 
«Cum se şuteazâ cu efect la Fifa 2000?') pe 
toate pâiţile. 

Mie personal mi se pare mai uşor sâ intri 
pe un forum şi sâ dai un reply decât sâ intri pe 
mIRC şi sâ cauţi un canal unde sâ-ţi râspundâ 
cineva (doar dacâ aranjezi ceva dinainte cu 
nişte prieteni). Chatul e bun... însâ e mai slab 
decât o conversaţie adevâratâ din punct de 
vedere al esenţei şi al vitezei. Mai bine stabi¬ 
leşti nişte legâturi pe un forum şi apoi intri pe 
chat ca sâ discuţi mai pe larg. 

Dacâ mâ gândesc mai bine, cu vreo trei ani 
în urmâ nici nu auzisem de forumuri, şi chatul mi se 
pârea cel mai tare, însâ de când le-am desco¬ 
perit nu pierd niciodatâ ocazio sâ mai intru puţin 
pe Level sau XtremPC (ca sâ nu fac reclamâ la 
alea strâine) şi sâ vâd ce mai zice lumea. 


Comunitâţile virtuale sunt esenţa Internetului 
şi sunt sigur câ în viitor vor cunoaşte o dezvoltare 
de neimaginat (numai nu MMORPGuri, câ-s des¬ 
tule acuma).' 

Death 

Mâ numesc Alexandru (aka Death) şi sunt 
din Bucureşti! Sunt un foarte vechi fan al revistei 
voastre şi al vostru în acelaşi timp, deşi aceasta 
este prima datâ când vâ scriu. 

De 4 ani de când vâ cumpâr revista şi de 
când am început şi eu sâ îmi dau seama ce 
înseamnâ jocurile pe calculator am jucat multe 
jocuri al câror nume va râmâne, cel puţin aşa 
cred eu, mereu în istoria jocurilor; StarCraft, 

Age of Empires, Diablo (trâiascâ Battle.net-ulll!) 
etc. Vreau sâ vâ felicit pentru noua interfaţâ a 
CD-ului LEVEL care este de n ori mai reuşitâ 
decât cea veche care, la rândul ei era mult 
mai reuşitâ decât cea a celorlalte reviste de 
jocuri pe care le-am citit eu în aceşti 4 ani. 

întotdeauna când primesc revista voastrâ 
citesc rubrica de ştiri, aceasta fiind una dintre 
cele mai importante din revista voastrâ, cel pu¬ 
ţin dupâ pârerea mea, articolele legate de jo¬ 
curi citindu-le în medie de unul pe zi. Cea mai 
tare ştire din numârul din martie mi s-a pârut 
cea legatâ de StarCraft 2, eu fiind un jucâtor 
înrâit de StarCraft şi mâ tot întrebom când va 
scoate Blizzard o continuare a «REGELUI STRA¬ 
TEGIILOR" (şi nu cred câ mâ poate contrazice 
cineva). 

Şi ajungând la rubrica destinatâ scrisorilor 
cititorilor voştri, am vâzut noua temâ a Chat- 
room-ului şi anume comunitâţile virtuale. 

Odatâ, acum mult timp am fost şi eu un 


adept al IRC-ului dar, de când mi-am luat Dia¬ 
blo II nepiratat nici nu mai ştiu ce înseamnâ 
IRC. Ultima oarâ când am intrat pe IRC a fost 
acum 2 sâptâmâni, dupâ o absenţâ de 2 luni 
şi nu am stat mai mult de o jumâtate de orâ. 

într-adevâr, IRC-ul este o metodâ de o 
cunoaşte persoane strâine şi de a te distra co¬ 
pios. Dar multe persoane de pe IRC stau pe el 
numai pentru a-şi do întâlniri, iar cu acestea nu ai 
ce vorbi. Eu stâteom pe IRC pentru o-mi face 
noi prieteni, iar acum am prieteni în Timişoara, 
Braşov şi Constanţa, persoane pe care chiar 
le-am vizitat şi încâ le mai vizitez. Spre 
exemplu, sâptâmâna trecutâ a venit la mine un 
bâiat din Braşov pe care l-am cunoscut pe IRC 
şi pe care şi eu l-am vizitat în luna decembrie 
când am fost plecat la munte. 

Dupâ cum am mai zis, multe persoane 
stau pe IRC numai pentru o-şi da întâlniri şi cu¬ 
nosc multe persoane care foc acest lucru. Eu 
nu mkjm dat niciodatâ întâlnire pe IRC. Nu am 
gâsit un motiv destul de bun pentru a face 
acest lucru. 

Cunosc multe persoane care s-au co¬ 
nectat la Internet numai pentru a intra pe IRC. 

La început, când mâ conectasem şi eu la Inter¬ 
net, pânâ sâ îmi cumpâr Diablo II am fâcut şi 
eu acelaşi lucru - stâteam pe IRC, dar fâceam 
acest lucru pentru a convinge timpul sâ treacâ 
mai repede şi doar pentru câ mâ plictisisem de 
jocurile pe care le aveam pe calculator. 

Acum nu fac decât sâ joc Diablo II pe 
Internet, sâ-mi verific e-mail-ul şi sâ-mi mai trag 
şi eu nişte muzicâ. 

Aceasta este pârerea mea despre IRC: 
este folositor şi nefolositor în acelaşi timp! 

Mulţumesc pentru timpul acordat! 
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„Nu uitaţi să udaţi florile!” sau „Bonsai uman. Partea a ll-a: 
Mai lasă IRC-ul, Gigele!” 


Adi din Călăraşi 

Salutare, 

îmi place foarte mult revista voastrâ aşa 
câ m-am hotărât sâ vâ scriu. 

Nu aş face acest lucru dacă n-ar fi profe¬ 
sorii în grevâ, aşa câ trebuie sâ le mul}umim şi 
lor. Faza cu comunicarea virtuală, din perspec¬ 
tiva mea, e o mare minciună. 

Exemplu: Ion intră pentru prima oară 
într-un Internet Cofe, se aşază pe scaun şi intră 
pe mIRC. Mioara, din alt sat, se află şi ea tot 
la un Internet Cofe. Se întâlnesc pe mIRC şi 
apoi să vezi minciunile: Ion tocmai şi-o cumpă¬ 
rat Porsche şi are vilă la munte precum şi un 
cont dolofan. Nici Mioara nu se lasă mai 
prejos: are dimensiunile 9060-90, iar părinfii 
ei sunt parlamentari. 

Şi cam asta e povestea cu IRC-uL. 


Curcubitacescu 

Nu, nu se poate! 
N-o să trec nicioda¬ 
tă de misiunea asta de 
la Operation Flash- 
point. M-am săturat de 
jocul ăstall! Mai bine 
mă duc să mănânc 
ceva. Dar stai un pic, 
cât e ceasul? Miezul 
nopţii... Cred că o să 
intru puţin pe net. 

Nu am chef de 
mIRC, poate... da, asta 
el Intru pe Netscape, 
la cunoscuta adresă, 
la să vedem, ce nume 
drăguţe mai găsim noi 
pe aici? 

Hmmm, aş avea 
chef de o fată cu un nume frumos... Andra mi 
se pare un nume drăguţ, ia să vedem: 

<Salut, ai chef să vorbeşti cu un băiat 
singur care îşi caută un ,animal de casă'?>. 

Aştept eu ceva timp şi deodată apare 
răspunsul: 

<Depinde> 

Uimit de atenţia acordată... <Depinde de 

ce?> 

Imediat vine... <De ÎNFĂfIŞARB. Mai 
bine spune-mi cum arăţi>. 

încep imediat <Sunt înalt, am părul blond, 
ochii albaştri, sunt un romantic incurabil, vânător 
de fete singure.> 

Dar cevo mă opreşte să apăs ENTER, 
poate ar trebui să spun adevărul... 

Nu, cred că cel mal bine ar fi... <Pa>. 

Mă deconectez repede şi mă uit pe bi¬ 
rou. Acolo văd LEVEL-ul din Martie. Deschid re¬ 


vista pe la ultimile pagini şi, chiar dacă rubrica 
s-Q redus puţin (IL2), subiectul mi se pare... Mai 
bine scriu: 

.Dragă LEVEL, 

Părerea mea despre comunicarea 
aceasta virtuală nu este atât de bună. Până la 
urmă cred că cel mai frumos lucru de pe lume 
este să mergi cu prietenii tăi în oraş şl să vor¬ 
beşti cu ei faţă în faţă. Cu un prieten la o bere 
sau cu o fată drăguţă la tine acasă... 

Oriunde, oricând şi oricum, dar nu pe NEŢII! 
Acest lucru strică frumuseţea dialagului deoa¬ 
rece el implică şi o privire adâncă în ochii per¬ 
soanei cu care vorbeşti, o oarecare politeţe, 
pe când dacă intru pe chat pot să înjur pe cine 
vreau fără să-mi fac griji că ar putea să iasă 
din monitor pentru a-mi împărţi nişte pumni 
binemeritaţi. Concluzia... nu-mi place!!!" 

După ce termin de scris, dau un frumos 
SEND, aştept şi închid calculatorul. Chiar dacă 
nu o să-mi văd nickname-ul apărut la sfârşitul 
revistei, măcar mi-am spus părerea. 

Nu mi-e somn şi cred că o să încerc să trec 
de misiunea de la Operation Flashpoint. 
întâi, să-mi verific poşta. Aoleu, dar de ce mi-a 
venit mailu' înapoi? La naiba, am scris adresa lui 
mitza greşit... De la atâta chat m-am dilit rău..." 

Se pare că părerile voastre legate de co¬ 
munităţile virtuale oscilează între admiraţie şi 
dezgust total. Ca întotdeauna, fiecare dintre vai 
are dreptate în felul lui... dar adevărul este un¬ 
deva la mijloc. Din păcate sau din fericire (du¬ 
pă cum doriţi să priviţi voi situaţia), pot să spun 
că am o oarecare experienţă în domeniu. 

Pe vremea când LEVEL-ul era doar un nu¬ 
me necunoscut mie am avut „plăcerea" de a 
lucra timp de câteva luni de zile într-un Internet 
Cafe. Nu cea mai fericită slujbă pe care o pu¬ 
team găsi, dar cel puţin aveam Internet pe 
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Ce tio de joc este Jak and Daxter: The Precursor Legacy? 
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gratis... Şi în toate acele luni în care mi-am 
pierdut nopţi dupâ nopţi colindând hai-hui 
Internetul am avut ocazia sâ întâlnesc o va¬ 
rietate înspâimântâtoare de oameni... atât 
on-line cât şi off-line. 

Şi aveţi dreptate voi, cei care spune* 
câ Internetul este plin de ciudaţi şi de nea¬ 
daptaţi. Am vâzut mult prea mulţi oameni a 
câror singurâ ocupaţie timp de câteva ore 
era sâ intre pe IRC şi sâ intre în vorbâ cu 
primul nick mai „incitant". Oameni în toatâ 
firea ieşiţi la „agâţat" fetiţe pe IRC, ado¬ 
lescente ce îşi câutau cavalerul din visuri 
(mai degrabâ un arab cu sonda de ţiţei în 
spatele casei), poliţişti dându-se drept in¬ 
fractori periculoşi, fiecare dintre ei încer¬ 
când sâ parâ o idee mai bun, mai frumos 
şi mai bogat. 

Pe de altâ parte însâ... ceea ce m-a 
ajutat pe mine enorm în toate acele nopţi 
plictisitoare a fost tocmai Internetul şi toc¬ 
mai acele comunitâţi virtuale pe care unii 
par sâ nu ştie cum sâ le foloseascâ. Am 
avut parte de unele dintre cele mai inte¬ 
resante discuţii, oamenii cu care îmi fâcea 
plâcere sâ discut ore întregi... 

Ceea ce este cel mai dificil, dupâ 
pârerea mea, în toatâ afacerea asta cu 
Internetul este sâ ştii cum sâ îl foloseşti. 
Poate fi un lucru total nefolositor, urât şi 
murdar sau poate deveni o parte inte- 
grantâ din viaţa ta. Depinde numai de voi 
cum alegeţi sâ îl folosiţi. 


Ne-au mai scris: 

Carac lonuţ Claudiu din 
Suceava, Adi Lupaş, Horghidan 
Ovidiu aka cronoX din laşi, Pâtru 
Vlad Daniel din Râmnicu Vâlcea, 
lontel din Constanţa, Ştefânescu 
Alex-Andrei din Braşov, Darius din 



Arad, Trache Lucian Marian aka Dakata 
din Otopeni, Clubâr Alex din Caracal, 
Cacoveanu Andrei din Mediaş, Snapper, 
CounTer02 [CSKPM]2002 din Bucureşti, 
Necşescu Valentin George din Bucureşti, 
Alpha 1, Stana Râzvan, Cristian 
Ştefânescu, Ouatu Costin, Caramitru 
Costin, Radu din Borsa, Crys-T, Cipy din 
Buzâu, Viper Lord, Adi aKa NRGIzer din 
Urziceni, Mad Tiger, GheGhe, Ender, 
Alex aka SchumI, KogalonoN, Andrew 
Wlgglns, Niţu Bogdan din Urziceni, 
Master2k2 şl Noe. 
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Sistemele seriei Diabio sunt dedicate apiicaţiilor muitimedia, de ia jocuri şi entertainment la 
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performanţă, bard discuri rapide de mare capacitate şi extensii multimedia de cea mai înaltă 
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